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illkommen zur 3. Po- 
wer Play! Seit der letz- 
ten Ausgabe sind acht 


Wochen vergangen, die unsei- 
nen ganz schönen Schwung 
neuer Computerspiele be- 
schert haben. Ihr wart auch 
nicht faul und habt fleißig ge- 
schrieben - vielen Dank für Eu- 
re Post! Wir bemühen uns, je- 
den Brief zu beantworten und 
bitten um Geduld, wenn wir da- 
für mal etwas mehr Zeit brau- 
chen 

Das Titel-Thema in diesem 
Monat sind Fußball-Simulatio- 
nen für Computer und Video- 
spiele. Das Ergebnis unseres 


Unser Mann in Las Vegas: 


n Boris 
stöberte dabei viele Trends und Mrsdogde 


Vergleichstests ist eine kleine 
Sensation: das mit Abstand äl- 
teste Programm hat fünf Jahre 
auf dem Buckel und deklas- 
siert die zum Teil erst vor weni- 
gen Wochen erschienenen 
Konkurrenten. Dieses Resultat 
paßt zu einem interessanten 
Trend: vor ein paar Monaten 
wurde mit »Arkanoid« das 
»Breakout«-Spielprinzip wie- 
der ausgebuddelt. Rennspiele 
sind derzeit wieder in, deren 
Spielprinzip trotz aufgemotzter 
Grafik auf solchen Uralt- 
Spielen wie »Night Driver« ba- 
siert. Mit anderen Worten: Die 
alten Ideen sind doch die be- 
sten. 


ZN 


Der Fitneß-Teppich 

von Bandai eröffnet 
neue Videospiel-Dimen- 
sionen, von denen sich 
Anatol gerade erholen 
muß... wie gut, daß ein 
Betreuer Erste Hilfe 
leisten kann. Martin 
joggt bis zum High 
Score weiter. 


ES unsicher und 


Als ich neulich mal wieder. 


versuchte, in unseren Softwa- 
re-Schränken aufzuräumen, 
stieß ich auf viele alte Perlen, 
die man eigentlich immer noch 
gerne spielt. Da waren einige 
nostalgische Seufzer fällig und 
die Erkenntnis, daß sich die 
Softwarehäuser früher mehr 
Mühe beim Spielprinzip gege- 
ben haben. Heute setztman oft 
nur auf Effekthaschereien oder 
Lizenzgeschäfte mit großen 
Namen. Das gilt natürlich nicht 
für die gesamte Software-Sze- 
ne; Spiele mit ebenso einfa- 
chen wie guten Spielideen wie 
»Tertris« gibt es zum Glück 
auch noch. 

Eine tolle Idee hatte jeden- 
falls die japanische Firma Ban- 
dai, die eine irre Hardware-Er- 
weiterung für das Nintendo-Vi- 


deospiel herausbringt: den Fit- 
neß-Teppich! Einen Test der 
kessen Matte findet Ihr im Vi- 
deospiel-Teil dieser Ausgabe. 
Während sich das restliche 
Redaktions-Team auf dem Tep- 
pich zu sportlichen Höchstlei- 
stungen quälte, düste Boris 
gen Las Vegas. Hier fand die 
Winter-CES statt, eine Messe, 
auf der zahlreiche Software- 
Anbieter brandneue Compu- 
terspiele vorstellten. Sega und 
Nintendo waren auch mit gro- 
Ben Ständen vertreten. 

In Haar bei München war in- 
des auch einiges los: Haar- 


Roger Swindells von Epyx brachte 
uns »Impossible Mission Il« vorbei 
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scharf vor Redaktionsschluß 
besuchte uns Roger Swindells 
von Epyx. In seinem Köffer- 
chen waren viele Spiele-Neu- 
heiten, auf die wir bereitseinen 
ersten Blick werfen durften: 
Mehr über »Impossible Mis- 
sion Il«, »Street Sports Soccer« 
und den »Winter Games«- 
Nachfolger »The Games: Win- 
ter Edition« im Aktuell-Teil. Bei 
den Videospielen haben wir ei- 
nen echten Knüller für Sega- 
Fans zu bieten: einen Exklu- 
siv-Test des mit Spannung 
erwarteten 512-KByte-Moduls 
»Afterburner«. 

Um Euch noch umfassender 
über die Neuerscheinungen zu 
informieren, haben wir unse- 
ren Computerspiele-Teil um 
die Rubrik »Kurz-Tests« berei- 
chert. Hier werden weniger 
wichtige Spiele kurz angespro- 
chen, für die wir sonst keinen 
Platz in Power Play hätten. 
Klar, daß Umsetzungen dabei 
nicht zu kurz kommen. 

Bis in vier Wochen wünsche 
ich Euch viel Spaß beim Lesen 
und natürlich auch beim Spie- 
len - möget Ihr immer schnel- 
ler sein als die Aliens... 

Euer 
Heinrich Lenhardt 
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Die Power Play-Wertungen 


In Power Play wimmelt es nur so von Spiele-Tests. 
Die Geheimnisse unseres Bewertungssystems, der Skala von 1 bis 10 und 
der drolligen Redakteursgesichter, lüften wir auf dieser Seite. 


heitliches Bewertungssy- 

stern, das wir bei Tests von 
Computer-, Video- und Auto- 
matenspielen verwenden. Alle 
Programme werden von uns in 
drei Kriterien beurteilt: Grafik, 
Sound und der Gesamtwer- 
tung. 

Unsere Skala reicht von O bis 
10.0 ist die schlechteste und 10 
die beste Wertung. Um feinere 
Abstufungen zu erreichen, be- 
werten wir in O,5er-Schritten 
(zum Beispiel 85). 


Von 0 auf 10 


Bei allen Wertungen berück- 
sichtigen wir die Hardware- 
Fähigkeiten. Bei Amiga-Pro- 
grammen kann man zum Bei- 
spiel bessere Grafik erwarten 
als beim Atari VCS-Videospiel. 
Die Wertungen sind also relativ 
zu den Fähigkeiten der Hard- 
ware. Der Zahn der Zeit spielt 
ebenfallseine Rolle, daim Lauf 
der Jahre die einzelnen Com- 
puter immer besser ausge- 
nutzt werden. Das ist wichtig, 
wenn man später einmal neue 
Wertungen mit älteren ver- 
gleicht. 

Bei der Grafik-Wertung wer- 
den Aspekte wie Farbwahl, 
Sprites, Animation, Scrolling 
und Geschwindigkeit berück- 
sichtigt. Beim Sound spielen 
sowohl die Musik (technische 
Ausführung, Komposition) als 
auch die Effekte eine Rolle. Bei 
der Musik beachten wir außer- 


j n Power Play gibt esein ein- 


dem, ob sie mit dem Spiel im 
Speicher steht oder ob eine tol- 
le Titelmelodie gespielt wird, 
aber das Spiel erst nachgela- 
den wird. Letztere Methode ist 
einfacher, weil der Musiker fast 
den gesamten Arbeitsspeicher 
für seine Spielereien zur Verfü- 
gung hat. 

Am wichtigsten ist jedoch 
unsere abschließende Ge- 
samtwertung. Sie sagt schlicht 
und einfach aus, wieviel Spaß 
ein Spiel macht und wie hoch 
die Motivation ist. Grafik und 
Sound fließen ebenfalls in die 
Gesamtwertung ein, doch der 
Spielspaß ist für sie letztend- 
lich entscheidend. 

Die Wertungen werden mit 
einem Balken verdeutlicht, in 
dem je mehr Kästchen ausge- 
fülltsind, desto besser die Wer- 


tung ist. Bei den Computer- 
spiel-Tests dienen Disketten 
als Füllbildchen, bei Video- 
spielen sind es Joysticks und 
bei Automatenspielen Mün- 
zen. Diese Symbole haben kei- 
ne tiefere Bedeutung und die- 
nen ausschließlich der opti- 
schen Unterscheidung. 


Wertungs-Geburt 


Alle Tests werden von unse- 
rem festen Spiele-Team ge- 
schrieben. Die Wertungen ent- 
stehen schön demokratisch in 
einer Konferenz, an der alle 
Redakteure teilnehmen. Im 
Lauf der Zeit werdet Ihr sicher 
herausfinden, welcher Spiele- 
Tester am ehesten Euren Ge- 
schmack hat. 
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Besonders gute oder nam- 
hafte Spiele testen wir ausführ- 
licher. Auf mindestens einer 
Seite geben hier mehrere Te- 
ster ihre unabhängigen Mei- 
nungen zu einem Programm 
ab. Die Qualität der Spiele ist 
von Version zu Version oft sehr 
unterschiedlich. Wir geben im- 
mer in einem Kasten an, auf 
welchem Computer wir ein 
Programm testen. Alle ande- 
ren Computer, für die in näch- 
ster Zeit Umsetzungen er- 
scheinen sollen, stehen in 
Klammern. Es kann auch vor- 
kommen, daß wir ein Spiel für 
mehrere Systeme gleichzeitig 
bekommen. In diesem Fall er- 
hält jede Version ihren eigenen 
Bewertungskasten. Beson- 


ders interessante Umsetzun- 
gen werden im Rahmen der 


Computerspiele-Rubrik noch 
einmal extra getestet. Hier wer- 
den für die neue Version eige- 
ne Wertungen vergeben. 
Abschließend ein paar Wor- 
te über einen Tester, der nicht 
in jeder Power Play vertreten 
ist: In mehreren Zuschriften 
wurde nach dem Schicksal von 
Gregor »gn« Neumann gefragt. 
Nun, es geht ihm gut und wir 
haben ihn nicht verstoßen. Da 
er für Happy-Computer einige 
Aufgaben im »Nicht-Spiele- 
Bereich« wahrnimmt, kann er 
nicht an jeder Power Play mit- 
arbeiten. Wir haben Gregor je- 
doch sanft überredet, für die 
nächste Power Play wieder ei- 
nige Spiele zu testen. (hl) 
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AKTUELLES 


ekka der Spieler, Stadt 

der Neon-Lichter, Ju- 

wel in der Wüste: Las 
Vegas gehört zu den unge- 
wöhnlichsten Städten der 
Welt. Und einmal im Jahr, Ende 
Januar, gesellen sich zu den 
Poker-Tischen und den einar- 
migen Banditen die Joysticks, 
Videospiele und Computer. 


as Vegas - 


tadt der Spieler 


Eine Woche lang gehörte Las Vegas nicht nur den Roulette- und Poker-Spielern. 
Statt Spiel-Chips und Slot-Maschinen standen bei der Winter-CES Mikro-Chips und Joy- 
sticks im Mittelpunkt. Für Spiele-Fans gab es auf dieser 
Messe viele starke Neuheiten zu bestaunen. 


sich warten lassen. The Ga- 
mes: Winter Edition ist die 
Epyx-Version der olympischen 
Winter-Spiele in Calgary. Das 
neue Spiel soll nicht einfach 
nur ein »Winter Games Il« wer- 
den. Noch mehr Detail-Treue 
soll für noch packendere Duel- 
le mit bis zu acht Spielern sor- 
gen. Sieben Disziplinen, dar- 


TIME: 00.00 


Rennrodeln bei »The Games: Winter Ed.» (C 64) 


Wir haben auf der CES nach 
den heißesten Spiele-Neuhei- 
ten gesucht und sind dabei auf 
so manchen Knüller gestoßen. 
Eines der in Deutschland po- 
pulärsten Softwarehäuser ist 
sicherlich Epyx. Die neuen Ti- 
tel, die Epyx auf der CES vor- 
stellte, sollen an den Erfolg von 
Titeln wie »Pitstop« und »Cali- 
fornia Games« anknüpfen. 
Epyx hat vom amerikani- 
schen olympischen Komitee 
die Rechte erhalten, die offi- 
ziellen Computerspiele zur 
Olympiade 1988 herzustellen. 
Gleichzeitig ist Epyx damit ein 
Sponsor für das amerikani- 
sche olympische Team gewor- 
den. Natürlich wird die Compu- 
ter-Olympiade nicht lange auf 
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unter Eiskunstlaufen, Ski- 
Abfahrt, Rodeln, Eisschnellau- 
fen und Slalom, werden im fer- 
tigen Programm enthalten 
sein. Als besonderen Gag will 
man jede Disziplin so gestal- 
ten, wie man sie auch auf dem 
Bildschirm als Fernseh-Über- 
tragung sehen würde. Beim 
Ski-Slalom wird man sogar zu 
Spielbeginn die Standorte für 
die Fernsehkameras bestim- 
men können. 


Nachfolger zu Winter 
Games 


An der Entwicklung von »The 
Games: Winter Edition« neh- 
men ehemalige Athleten und 
Trainer der amerikanischen 
Olympia-Mannschaft teil, um 
die Realitätstreue der Diszipli- 
nen zu garantieren. Das 
Wintersport-Ereignis soll sich 
auf C64, MS-DOS-PCs und 
Apple Il abspielen. 

Ein Hauch von »Miami Vice« 
weht durch das Zimmer, wenn 
man L.A. Crackdown spielt, 
ein neues Grafik-Adventure 


6333333833 


Eiskunstlauf bei »The Games: Winter Ed.» (C 64) 
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von Epyx. Sie übernehmen die 
Rolle eines erfahrenen Polizi- 
sten, der gemeinsam mit ei- 
nem »Rookie«, einem Polizei- 
Frischling, einen Drogen-Ring 
auffliegen lassen will. Sie sit- 
zen in einem Überwachungs- 
wagen und geben Ihrem Part- 
ner über Funk Anweisungen. 
Auf zwei Fernseh-Monitoren 
können Sie das Geschehen 
über versteckte Kameras be- 
obachten. 

Allerdings wird der Rookie 
Ihren Befehlen nicht immer ge- 
horchen, Ihnen widersprechen 
und Fehler machen. Wenn Sie 
den Rookie falsch behandeln, 
wird er nicht aus diesen Feh- 
lern lernen und kann den Fall 
höchstens als Leiche been- 
den. Das Adventure wird dank 
eines Menü-Systems komplett 
mit dem Joystick gesteuert. 
»L.A. Crackdown« soll im März 
für C64, MS-DOS und Apple Il 
veröffentlicht werden. 


Endlich: Fußball 


Bald erscheint das erste 
Fußball-Programm von Epyx: 
Bei Street Sports Soccer wird 
auf Hinterhöfen und Straßen 
gekickt. Es wird hier keines- 
wegs auf die genaue Einhal- 
tung sämtlicher Fußball-Re- 
geln geachtet. In jeder Mann- 
schaft spielen drei Spieler (ein 
Torwart, zwei Feldspieler), die 
man sich zu Beginn aus einer 
Gruppe von Kindern aussu- 
chen darf. Jeder Teenager hat 
seine besonderen Eigenschaf- 
ten und Nachteile. Natürlich 
kann auch gegen den Compu- 
ter gespielt werden. Epyx- 
Mitarbeiter beschreiben Street 
Sports Soccer als schnelles 
Geschicklichkeits-Spiel mit 
sehr viel Joystick-Action. 
Street Sports Soccer soll es im 
April für C64, MS-DOS und 


Apple II geben. 


Für die Freunde der realisti- 
schen Mannschaftssport-Si- 
mulationen hat Epyx ein neues 
Eisen im Feuer: The Sporting 
News Baseball ist eine Base- 
ball-Simulation, die in Zusam- 
menarbeit mit der amerikani- 
schen Sportzeitschrift »The 
Sporting News« entstand. Ob 
ere Simulationen zu ande- 
Sportarten unter dem Spor- 
-Logo erscheinen, 
ch nicht fest. Das reali- 
seball-Spiel ist auf 
ür den Sommer ge- 
Zuerst erscheinen sie für 
DOS- und Apple Il- 


ou5 


t darf bei Epyx 
rennen nicht 
Road Racing 


ndewa- 
t allerlei 
d mussen 


rate acht 


ausführen. oll im Sommer 
für C64, Amiga und MS-DOS 
erscheinen 


Mehr Sport von EA 


Ein weiteres bekanntes ame- 
rikanisches Software-Haus ist 
Electronic Arts. Auch hier be- 
müht man sich um realistische 
Sport-Simulationen und hat 
sich zwei amerikanische 
Sportstars unter Vertrag ge- 
nommen, um mit deren Hilfe 


ZEUNT 


neue Spiele zu programmie- 
ren. John Madden Football 
für die Apple Il-Computer soll 
im Frühjahr erscheinen. An ei- 
ner Basketball-Simulation na- 
mens Michael Jordan Basket- 
ball wird noch gearbeitet 


Endlich: Bard’s Tale Il 
für Amiga 


Im Frühling erscheinen 
gleich vier neue Rollenspiele 
von Electronic Arts: Deathlord 
ist ein Programm im »Bard’s 
Tale«-Stil mit vielen Dungeons, 
Zaubersprüchen und Mon- 
stern. Ohne Magie und Mon- 
ster kommt Wasteland aus, 
das nach einem Atomkrieg in 


den USA spielt. »Wasteland« 
wird vom Interplay-Team, das 
»The Bard's Tale« schrieb, ge- 
staltet. Zu guter Letzt wird es 
das lange erwartete The 
Bard’s Tale Ill geben. Alle drei 
Programme kommen vorerst 
für Apple Il und C64, Umset- 
zungen für andere Computer 
sind in Arbeit. Eine neue Um- 
setzung eines älteren Rollen- 
spiels wurde ebenfalls ange- 
kündigt: The Bard’s Tale Il soll 
im Frühjahr für den Amiga er- 
scheinen. 


Viele Rollenspiele 


Der vierte im Bunde ist Futu- 
re Magic, ein Science-Fic- 
tion-Rollenspiel für MS-DOS- 
PCs. Future Magic spielt auf ei- 
nem Sonnensystem mit drei 
bewohnbaren Planeten, das 
von unbekannten Gegnern an- 
gegriffen wird. Der Spieler muß 
herausfinden, wer der Angrei- 
fer ist, was er will und wie man 
ihn abwehrt. Future Magic er- 
scheint für MS-DOS-Computer 
im Frühsommer, Umsetzun- 
gen sind noch nicht geplant. 
Als kleines Bonbon hat EA 


une % 


IMInNOor 


NKNCEI 


noch angekündigt, daß Ende 
des Jahres Starflight Il, die 
Fortsetzung zum PC-Rollen- 
spiel-Hit, erscheinen soll. 

Mit Strike Fleet erscheint 
bei Electronic Arts eine neue 
Simulation von Lucasfilm. Das 
Spiel wird ähnlich aussehen 
wie »PHM Pegasus«, der Spie- 
ler wird aber gleich eine ganze 
Flotte zu kontrollieren haben. 
Das Spiel ist in den USA be- 
reits für Apple Il und C64 er- 
hältlich. Inzwischen hat auch 
ein Testmuster die Redaktion 
erreicht, so daß eseinen Test in 
Power Play 4 geben wird 


Kleinkrieg per Telefon 


Mit Dan Bunten's Sport of 
War steigt Electronic Arts in 
den Markt der Modem-Spiele 
ein. Sport of War ist ein schnel- 
les Strategie-Action-Spiel, bei 
dem sich zwei Armeen gegen- 
seitig vernichten wollen. Es 
wird fünf verschiedene Spiel- 
modi geben sowie einen Editor 
für die Landkarten; auf denen 
die Kämpfe ausgetragen wer- 
den. Wenn zwei Spieler gegen- 
einander antreten wollen, be- 


Krimi live am Monitor »L.A. Crackdown« (C 64) 


Über Stock und Stein bei »4 x 4 Off-Road Racing» (C 64) 
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nötigt jeder seinen eigenen 
C64. Die beiden Computer 
werden dann per 300-Baud- 
Modem gekoppelt. Über eine 
Telefon-Leitung kann also je- 
mand aus Hamburg gegen ei- 
nen Gegner in München spie- 
len, ohne daß einer seine Woh- 
nung verläßt. Nicht verschwie- 
gen werden die hohen Telefon- 
kosten, die dabei entstehen. 
Sport of War soll im Frühjahr 
für den C64 erscheinen. 

Viel Aufsehen erregte die 
neue Amiga-Flugsimulation 
Interceptor von Electronic 
Arts. Bei Interceptor steuern 
Sie wahlweise eine F-18 oder 
eine F-16 durch sechs ver- 
schiedene Missionen. So sol- 
len Sie beispielsweise das 
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Flugzeug des amerikanischen 
Präsidenten vor Angreifern be- 
schützen, eine auf die USA zu- 
rasende Atom-Rakete zerstö- 
ren oder verhindern, das Terro- 
risten mit zwei gestohlenen 
F-16 Ihren Luftraum verlassen. 
In Interceptor wurde die »Bay 
Area«, das Gelände von und 
um San Francisco mit vielen 


Boot Camp (Combat School), 
Contra (Gryzor), Jackal, Iron 
Horse und Gradius (Neme- 
sis). Zwei weitere Programme 
sind in Deutschland indiziert. 
In Europa werden diese Spiele 
vielleicht durch Ocean Soft- 
ware vertrieben, weil Ocean ei- 
nige dieser Titel schon im Pro- 
gramm hat. Leider zeigte Ko- 


Der »Interceptor« fliegt die Golden Gate Bridge an (Amiga) 


Details als Fluggelände einge- 
baut. Neben den wichtigen 
Straßen, Brücken und Gebäu- 
den hat man auch nicht verges- 
sen, die Büros von Electronic 
Arts in San Mateo im Pro- 
gramm zu verewigen. Die 
schnelle 3D-Grafik, die durch 
die Darstellung von Schatten 
besonders realistisch wirkt, 
wird von vielen digitalisierten 
Sounds unterstützt. Die Ami- 
ga-Version von Interceptor soll 
im April erscheinen, weitere 
Umsetzungen sind noch nicht 
angekündigt. 


Amiga unter Wasser 


Nach mehr als zwei Jahren 
Verzögerung erscheint für den 
Amiga das Unterwasser-Ac- 
tion-Adventure Return to At- 
lantis. In den USA ist es jetzt 
schon erhältlich, einen genau- 
en Test sollte es in der näch- 
sten Power Play geben. Doch 
damit nicht genug für den Ami- 
ga: Im März erscheint eine Um- 
setzung von World Tour Golf, 
das durch besonders tolle Gra- 
fik beeindrucken soll. 

Konami, bekannt als Her- 
steller von Spielautomaten, 
MSX-Spielen und Nintendo- 
Modulen, steigt jetzt in den 
Heimcomputer-Markt ein. 
Mehrere Konami-Automaten 
werden für C64, MS-DOS und 
Amiga umgesetzt. Die ameri- 
kanischen Titel (mit den euro- 
päischen in Klammern) lauten 
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nami auf der Messe nur die 
Nintendo-Versionen der Pro- 
gramme. 


Die Russen kommen 


Das amerikanische Simula- 
tions-Softwarehaus Micropro- 
se zeigte eine erste kurze De- 
monstration der neuen 
U-Boot-Simulation Red Storm 
Rising. Das Spiel basiert auf 
dem amerikanischen Bestsel- 
ler von Autor Tom Clancy, in 
dem die Sowjetunion aufgrund 
einer wirtschaftlichen Katastro- 
phe dazu gezwungen wird, 
den Westen anzugreifen. Ei- 


nen Teil des Buches, die Aben- 
teuer eines amerikanischen 
Atom-U-Bootes bei der Vertei- 
digung Europas, wird man auf 
dem Computer nachspielen 
können. Red Storm Rising soll 
im März für C64 erscheinen, 
eine MS-DOS-Version ist für 
den Herbst geplant. 


Neue Umsetzungen 


Zwei neue Umsetzungen 
älterer Microprose-Produkte 
wurden ebenfalls gezeigt. 


Gunship gibt es in einer erwei- 
terten Version für den Atari ST. 
Superschnelle 3D-Grafik und 
ein neues Cockpit-Display sind 
die Hauptmerkmale dieser 
Hubschrauber-Simulation. Die 


ST-Version soll in Kürze erhält- 
lich sein, eine Amiga-Version 
wird noch dieses Jahr folgen. 
Pirates erscneint in diesen Ta- 
gen für MS-DOS und Apple Il- 
Computer. 

Wer einen kompletten Krieg 
auf dem Computer nachspie- 
len möchte, kann die Compu- 
ter-Umsetzung von Harpoon 
sicherlich kaum abwarten. 
Harpoon ist ein Brett-/Rollen-/ 
Simulations-Spiel, das bei- 
spielsweise von der Navy als 
Übungsspiel für Offiziere ein- 
gesetzt wird. Das Spiel wurde 
von Red Storm Rising-Co- 
Autor Larry Bond entwickelt 
und von Three-Sixty-Soft- 
ware auf MS-DOS-PCs und 
Macintosh umgesetzt. Es soll 
im Sommer erscheinen. 


Frankfort, West Germany: 


NATO troops, 
forced and reswpplied fron 


America, 
Soviet 


have 
advance. 


recently rein- 


blunted the 
American 


counter-attacks are already 
regaining some lost ground. 


Schlacht um Frankfurt: »Red Storm Rising« (C 64) 


En 


»Wild Bill« Stealey, Boß von Microprose, Tom Clancy, Bestseller-Autor 
von »Red Storm Rising« und Sid Meier, Programmierer vieler 
Microprose-Spiele, darunter auch Red Storm Rising. 
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Zwei Neue von 
Cinemaware 


Cinemaware, bekannt durch 
das Film-ähnliche Spiel »De- 
fender of the Crown«, stellte 
zwei neue Programme mit 
noch besserer Grafik und ge- 
steigertem Spielwitz vor. 


Rocket Ranger ist eine typi- 
sche Superhelden-Geschichte 
aus dem Jahre 1940. Ein ame- 
rikanischer Wissenschaftler 
findet einen seltsamen Rake- 
ten-Gürtel und einen Arm- 
band-Computer. Dieses Mate- 
rial stammt aus dem 21. Jahr- 
hundert; die Welt wird zu die- 
sem Zeitpunkt von den Nazis 
beherrscht. Diese haben mit 
Hilfe von außerirdischen Kolle- 
gen den zweiten Weltkrieg ge- 


MAGIE BYTES 


sucht PROGRAMMIERER 


Würden Sie gerne mitprogrammieren bei Spielen wie Mission Elevator, 
Werner, Western Games, Clever & Smart, Vampires Empire, Paranoia 
und Pink Panther? 

Wir können Ihnen eine Festanstellung oder auch Verträge auf 
freiberuflicher Basis anbieten. Dies gilt auch dann, wenn Sie sich auf 
Computergraphik spezialisiert haben. Wir sind außerdem in der Lage, 
Ihre EIGENENTWICKLUNGEN international zu vermarkten, wobei wir in 
Sachen Graphik und Sound gerne Hilfestellung geben. 
Voraussetzung für eine Zusammenarbeit sind gute Kenntnisse 
in ASSEMBLER auf einem oder mehreren Rechnern der Typen C 64, 
Schneider CPC, Spectrum, Atari ST, Amiga, IBM PC und Kompatible. 


Bewerbungen bitte schriftlich an: 
micro-partner 
Goethestraße 1 : D-4830 Gütersloh 1 
Telefon: 05241/1834 : Telefax: 05241/28747 


Für kurze Nachfragen stehen wir auch gerne telefonisch zur Verfügung. 


wonnen. Eine Gruppe von frei- 
heitsliebenden Wissenschaft- 
lern aus der Zukunft hat Ihnen 
den Gürtel per Zeitmaschine 
zukommen lassen. Mit dem 
Raketen-Gürtel verwandeln 
Sie sich in den furchtiosen 
»Rocket Ranger«, der die Welt- 
geschichte wieder ins richtige, 
uns allen bekannte Lot rücken 
soll. Das Abenteuer führt Sie 
nicht nur quer durch die Erde 
sondern auch auf den Mond 
und in den Weltraum. 


- 


Kino-Vergnügen ab. Beide 
Spiele erscheinen bald für den 
Amiga, Umsetzungen für C64, 
MS-DOS und Atari ST sind in 
Arbeit. 

Broderbund bietet mit Whe- 
re in Europe is Carmen San- 
diego die dritte Verbrecher- 
jagd mit Lern-Effekt an. Dies- 
mal soll man die Bande von 
Carmen daran hindern, wert- 
volle Kunstschätze aus Europa 
zu klauen. Während des Spie- 
lens lernt man ganz nebenbei 


AN MA/GErNS ” 


-. M—ORP,, ANAGE | 


Slapstick-Komik mit den »3 Stooges« (Amiga) 


Die Three Stooges, eine 
amerikanische Komiker-Trup- 
pe aus den 30er Jahren, die bei 
uns im Kinderprogramm zu be- 
wundern waren, sind die 
Hauptdarsteller im nächsten 
Cinemaware-Spiel. Ein böser 
Kredit-Hai will einer armen Wit- 
we und deren drei reizenden 
Töchtern das Haus pfänden, 
wenn sie nicht schleunigst ihre 
Schulden bezahlen. Die drei 
Stooges machen sich sofort 
auf den Weg, um das Geld auf- 
zutreiben. 

In diesem Spiel findet man 
alles, was eine alte Slapstick- 
Komödie ausmacht: Torten- 
schlachten, _ Verfolgungsjag- 
den, alberne Kalauer und viele 
kleine Überraschungen. Hö- 
hepunkt des Spiels ist eine 
Krankenhaus-Szene, bei der 
die drei Stooges in einer wilden 
Jagd einen Krankenhaus-Kor- 
ridor durchqueren. Die Grafik 
zeigt das angerichtete Chaos 
so deutlich, das man vor lauter 
Lachen nicht mehr zum Spie- 
len kommt. 

Beide Cinemaware-Produk- 
te bieten erstaunliche Grafik 
und Animation. Dank neuer 
Pack-Algorithmen konnte man 
bis zu dreimal soviel Grafik auf 
die Disketten stopfen wie bei 
den bisherigen Cinemaware- 
Titeln. Viele digitalisierte 
Sounds runden das interaktive 
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viele Fakten über europäische 
Länder, was nicht nur im Erd- 
kunde-Unterricht von Vorteil 
sein kann. »Where in Euro- 
pe...« erscheint für C64, Apple 
Il und MS-DOS. 


Seeschlacht auf C 64 »Power at See« 


Pokern mit Gorbi 


Accolade, bekannt durch 
„Test Drive«, erstaunt wieder- 
um durch ungewöhnliche Pro- 
dukte. Card Sharks ist eine Po- 
ker-Simulation, bei der man 


gegen drei Computergegner 
antritt. Neben einigen »norma- 
len« Poker-Spielern können 
Sie auch gegen »Gorbi«, »Ron- 
nie« und »Maggie« antreten, 
die nicht nur entfernte Ähnlich- 
keit mit den Politikern Gorba- 
tschow, Reagan und Thatcher 
haben. Helmut Kohl wurde lei- 
der nicht in das Programm inte- 
griert. Card Sharks erscheint 
für 064, MS-DOS und Apple Il. 

In The Train müssen Sie als 
Mitglied der französischen Re- 
sistance im zweiten Weltkrieg 
einen deutschen Zug entfüh- 
ren und heil den Alliierten über- 
geben. Das Spiel verspricht 
viel Action, was hier leider 
auch ungemein viel Schießerei 
auf Soldaten und Flugzeuge 
bedeutet. The Train erscheint 
für C64, MS-DOS, Amiga und 
Macintosh. 

Bei Power at Sea sind Sie 
Kapitän eines amerikanischen 
Zerstörers im zweiten Welt- 
krieg und müssen die japani- 
schen Truppen zurückdrän- 
gen. Es erscheint für C64, MS- 
DOS und Amiga. 


Infocomf(ics) 


Infocom macht Infocomics. 
Mit dieser neuen Reihe be- 
ginnt Infocom, neben den Text- 
Adventures auch zahlreiche 
andere Produkte zu produzie- 
ren. Infocomics sind Comics 
auf Diskette. Der Spieler kann 
die Handlung der Comics nicht 
beeinflussen, deswegen sind 
sie auch keine richtigen Spiele. 


Allerdings kann man die Story 
dank einer »interaktiven Kame- 
ra« aus verschiedenen Per- 
spektiven betrachten. Wenn 
man also mal sehen möchte, 
wie die Handlung aus der Sicht 
des Bösewichts weitergeht, ge- 
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nügt ein Tastendruck. Die Info- 
comics bieten eine sehr einfa- 
che, aber durch geschickte 
Animation sehr wirkungsvolle 
Grafik. Durch verschiedene 
neuartige Algorithmen kann 
man einen filmartigen Comic 
von etwa fünf Stunden Länge 
auf eine Diskette zusammen- 
packen. Infocomics entstehen 
in Zusammenarbeit mit Tom 
Snyder Productions, einem 
führenden Software-Haus für 
Lern-Programme. 


Das Buch zum Spiel 


Ein weiteres Neuland betritt 
Infocom mit den Infocom-Ro- 
manen. Die Storys verschiede- 
ner Adventures werden sich 
demnächst als Bücher nachle- 
sen lassen. Schon bald er- 
scheinen die Romane zu 
»Wishbringer« und »Planet- 
falle. Außerdem hat Infocom 
ein Rollenspiel in Arbeit, das 
ohne Computer gespielt wer- 
den soll. Natürlich wird Info- 
com auch weiterhin Adven- 
tures produzieren. Für 1988 
sind fünf neue Titel angekün- 
digt. Als Überraschung wurde 
bekanntgegeben, daß dem- 
nächst eine vollständig deut- 
sche Version von »Zork« auf 
den Markt kommen soll. 

Activision ziehtsich in Ame- 
rika immer mehr aus dem 
Spiele-Geschäft zurück. Le- 
diglich zwei neue Titel gab es 
zu sehen, die auch nicht von 
Activision selbst entwickelt 
wurden: Gamestar zeigte das 
Box-Spiel Star Rank Boxing Il 
für C64 (die Fortsetzung zu 
dem in Europa »Barry McGui- 
gans Boxing«e benannten 
Spiel) und von New World 
Computing kommt Might and 
Magic, ein Rollenspiel, das an 
Komplexität »The Bard's Tale« 
übertreffen soll. Beide Pro- 
gramme sind in den USA be- 
reits auf dem Markt, Tests in 
Power Play sind sehr bald zu 
erwarten. 


Videospiel-Fieber: 
Software-Flut für 
Nintendo 


Wenn man den Erfolg einer 
Firma an der Größe eines Mes- 
sestandes auf der CES able- 
sen kann, dann hat Nintendo 
das Geschäft des Jahrhun- 
derts gemacht. Aufeinem Mes- 
sestand, der etwa die Größe 
mehrerer Tennisplätze hatte, 
stellten Nintendo und ein knap- 
pes Dutzend anderer Firmen 
neue Module für die 
Videospiel-Konsole »Nintendo 
Entertainment System« vor. 


ZU 


CHAMPIONSHIP 


Rn 


ist es ElectricDreams 
gelungen, uns bis spät 
in die Nacht am 
Bildschirm zu fesseln« 
MANFRED KLEINMANN 
ASM 


ABER SUPERPRINT 
WAR NUR DER ANFANG! 
JETZT KOMMT 


CHAMPIONSHIP 
SPRINT uno 
DER SPANNUNG SIND 
KEINE GRENZEN GESETZT. 


KONSTRUIEREN SIE IHRE EIGENE 
RENNSTRECKE! EINE? 


NEIN! 
aM ATARI TAUSENDE! 
Atari Games Corporation. Alle Rechte vorbehalten. 
ERHÄLTLICH FÜR COMMODORE 64 DISKETTE Er 
UND SCHNEIDER CPC CASSETTE UND DISKETTE. 1 
Da ER a OE Den 760680, 


SOFTWARE 


1988 wird es in Amerika zirka 
100 neue Module geben, die 
schon erschienenen nicht mit 
eingerechnet. Fast alle der 
knapp 20 Firmen, die 
Nintendo-Module produzieren, 
schöpfen das von Nintendo ge- 
setzte Limit von fünf Modulen 
im Jahr voll aus. Konami grün- 
dete sogar eine neue Software- 
Firma namens Ultra, um weite- 
re fünf Module im Jahr heraus- 
bringen zu können. Ultra soll 
neben Konami-Titeln auch an- 
dere Programme für Nintendo 
vertreiben, darunter beispiels- 
weise die Nintendo-Version 
von Skate or Die von Electro- 
nic Arts. 

Leider ist bei all diesen 
Fremdherstellern noch nicht 
genau geklärt, wie und wann 
die Module auf den deutschen 
Markt kommen werden. So 
bleibt in Deutschland der gro- 
Be Software-Segen noch aus. 
Zwei neue Module von Ninten- 
do, die noch im Frühjahr in 
Deutschland erscheinen sol- 
len, haben wir uns auf der Mes- 
se genau angesehen. 


Renn-Nintendo 


Rad Racer ist ein Autoren- 
nen im Stile von »Out Run«. 
Uber Hügel und durch Kurven 
geht ein Rennen gegen die 
Zeit. Wer nicht innerhalb be- 
stimmter Zeiten an den Etap- 
penzielen angekommen ist, 
scheidet aus. Rad Racer bietet 
im Gegensatz zur Sega-Ver- 
sion von Out Run eine völlig 
fließende 3D-Grafik bei Kurven 
und Hügeln. Das Nintendo-Sy- 
stem läßt hier wirklich seine 
Muskeln spielen, was das 
Fahr- und Spielgefühl natürlich 
gewaltig hebt. Die eigentliche 
Überraschung kommt aber, 
wenn man während des Ren- 
nens den »Select«-Knopf 
drückt. Auf einmal verschie- 
ben sich die Bildschirmfarben, 
das Auto und die Strecke sind 
kaum noch zu erkennen - so- 
lange man nicht die kostenlos 
beiliegende Rot/Blau-Brille 


aufsetzt, die Rad Racer in ein 
3D-Spiel verwandelt! 

Aucn das andere Rennspiel 
ist nicht ohne: R.C. Pro-AM ist 


ein Autorennen mit ferngesteu- 
erten Spielzeug-Autos. Das 
Nintendo-Joypad wird bei die- 
sem Spiel quasi zur Fernsteue- 
rung. Ein Spieler tritt gegen 


gab es Musik, Boxkämpfe, gu- 
tes Essen und noch mehrere 
geladene Gäste, hauptsäch- 
lich amerikanische Nintendo- 
Händler. 


»R.C. Pro Am« Ist ein ferngesteuertes Autorennen (Nintendo) 


drei Computer-Gegner an und 
muß, ähnlich wie bei »Super 
Sprint«, immer als erster 
durchs Ziel kommen, um die 
nächste Rennstrecke fahren 
zu dürfen. Auf der Strecke kön- 
nen Extras eingesammelt wer- 
den, die das Auto entspre- 
chend verbessern. Auf dem 
Bildschirm wird immer nur ein 
kleiner Teil der Strecke ge- 
zeigt, der fließend in alle Rich- 
tungen gescrollt wird. 

Bei Nintendo tut sich auch 
einiges an der Hardware- 
Front. Man arbeitet beispiels- 
weise an einem neuen Joy- 
stick, der mit dem Daumen der 
linken Hand gesteuert wird. 
Außerdem hat man einen Joy- 
stick in Arbeit, der komplett mit 
Mund und Kinn gesteuert wer- 
den kann. Man möchte mit die- 
sem Joystick auch Behinder- 
ten den Einstieg in die Video- 
spiele ermöglichen. 

Zu guter Letzt wurde bei Ni- 
tendo gefeiert. In einer zur Dis- 
co umgebauten Lagerhalle 
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Neue Sega-Module (von links nach rechts) 
»Fantasy Zone: The Maze«, »Super Wonder 
Boy: Monster Land« und »Aleste« 


Für das Sega Master System 
werden über zehn neue Modu- 
le von Sega in den nächsten 
Wochen erscheinen. Der Mes- 
se-Hit war Afterburner, das er- 
ste 4-Megabit-Cartridge. Wir 
bringen bereits in dieser Aus- 
gabe einen exklusiven Testbe- 
richt im Videospiel-Teil. 


Sega setzt auf 3D 


Neben Afterburner konzen- 
trierte man sich bei Sega auf 
die 3D-Brille und die neue 3D- 
Software. So wird es beispiels- 
weise Space Harrier Il geben. 
Neben vielen neuen Levels 
bietet die Fortsetzung zu Spa- 
ce Harrier echte 3D-Grafik, so- 
fern man die Sega-Brille be- 
sitzt. Maze Hunter ist eine 
»Gauntlet«-Variante, bei der 
man auch über Treppen auch 
nach oben und unten wandern 
kann. Zaxxon 3D lehnt 
sich an den alten Spielhallen- 
Hit Zaxxon an. Allerdings blickt 
man hier nicht aus der Vogel- 


perspektive aufs Spielfeld, 
sondern sieht, wie bei Space 
Harrier, die Gegner auf den 
Spieler zufliegen. Als letztes 
3D-Spiel wurde Blade Eagle 
gezeigt, ein Action-Spiel mit 
Extra-Waffen. 

Aber auch wer keine 3D-Bril- 
le hat, braucht keine Angst vor 
Langeweile zu haben. Als 
neue Spielhallen-Umsetzung 
steht Alien Syndrome ins 
Haus, das wir ebenfalls schon 
in dieser Ausgabe testen. Eine 
geschickte Mischung aus Ad- 
venture, Action- und Geschick- 
lichkeits-Spiel ist Super Won- 
der Boy: Monster Land, das 
nicht mehr viel mit dem ur- 
sprünglichen Wonderboy zu 
tun hat und sich am ehesten 
noch mit Nintendos »Legend of 
Zelda« vergleichen läßt. Segas 
Antwort auf »Super Mario Bro- 
thers« lautet Alex Kidd - The 
Lost Stars, ein spannendes 
Jump-and-Run-Spiel mit vie- 
len versteckten Extras. Und 
auch an die Fans von »Pac 
Man« hat man gedacht: Fanta- 
sy Zone: The Maze lehnt sich 
stark an diesen Klassiker an 
und bietet auch zahlreiche 
Tricks und Extras. 


Wer auf starke Action steht, 
findet in Aleste eines der 
schnellsten Schieß-Spiele mit 
Extra-Waffen. Die neun Leben 
sind bei diesem Spiel schnell 
futsch. Das »Terra Cresta«- 
ähnliche Spiel bietet Scrolling 
in unterschiedlichen Ge- 
schwindigkeiten und viele bun- 
te Gegner-Sprites. In Penguin 
Land spielen Sie einen Pin- 
guin, der ein Ei durch viele Ge- 
fahren schubsen muß, ohne es 
zu beschädigen. Dieses Spiel 
soll als erstes Sega-Modul die 
Möglichkeit bieten, einen 
Spielstand in Batterie-gepuf- 
ferten RAM zu speichern. Es 
soll auch ein Level-Editor ein- 
gebaut werden. 


Für die nächsten Monate 
sind außerdem zwei Action-Ad- 
ventures, Aytec Adventure 


und Cube Zone sowie die er- 
sten beiden Rollenspiele, War- 
riors Quest und Fantasy Star 
(bs) 


angekündigt. 


Preiswertes für Amiga, ST und PC 


um Preis von zirka 40 
Mark pro Diskette will 
Mastertronic in den 
nächsten Tagen folgende 
Spiele für den Amiga veröf- 
fentlichen: »Pool« (Billard-Si- 


mulation), »Feud« (Action-Ad- 
venture), »Kickstart Il« (Ge- 
schicklichkeits-Spiel für zwei 
Spieler gleichzeitig) und »Hy- 
perbowl« (abstraktes Sport- 
spiel, ebenfalls für zwei Spie- 
ler gleichzeitig). 


Für den gleichen Preissind 
»Prowier«, »Jonah Barring- 
ton's Squash«, »World Darts«, 
»„Rasterscan« und »Rogue« 
für MS-DOS-PCs angekün- 
digt. 
Die Atari ST-Besitzer dür- 
fen sich auf ein Spiel von Jeff 
Minter freuen. »Revenge Il«, 
der Nachfolger zu »Attack of 
the Mutant Camels«, soll 
demnächst für diesen Com- 
puter erscheinen. (mg) 


Arcade-Sound für den Plattenteller 


er Titel »originellstes 
neues Produkt des Mo- 
nats« geht diesmal nach 
Japan. Dort ist gerade ein 
Soundtrack-Album mit der Mu- 
sik von aktuellen Sega-Spiel- 
automaten (!) veröffentlicht 
worden. Auf der Langspielplat- 


te findet man unter anderem 
die Spielhallen-Songs von »Af- 
terburner«, »Alien Syndrome« 
und »Super Hang-On«. Es ist 
ein Jammer, daß die Platte in 
Deutschland nicht erhältlich 
ist, denn die Musik ist wirklich 
hörenswert. (mg) 


News vom Dungeon Master 


ine freudige Überra- 

schung wartet auf die Be- 

sitzer eines Amiga-Com- 
puters. Noch im Frühjahr 1988 
erscheint eine Amiga-Umset- 
zung des Rollenspiels »Dun- 
geon Master« von FTL (Test in 
Power Play 2). An der Grafik 
soll sich nichts ändern, viel- 
leicht wird es in der Amiga-Ver- 
sion ein paar neue Digi-Sounds 
geben. Ebenso wird es eine 
Apple II GS-Version (minde- 


ZU 


stens 1 Megabyte RAM) ge- 
ben. 

Außerdem wird Dugeon Ma- 
ster in einer komplett deutsch 
übersetzten Version (Hand- 
buch und Bildschirm-Texte) für 
den ST und den Amiga er- 
scheinen. Geplanter Erschei- 
nungstermin: April. Uber die 
deutschsprachige Version wer- 
den wir in einer der nächsten 
Ausgaben genauer berichten. 

(bs) 


Happy-Computer im 
Überblick 


Mit diesen Sammelboxen sind Ihre Ausgaben immer 
sortiert und griffbereit. 
Eine Sammel faßt 


Diese Happy: 
bei ee jeweils 6,50 


Tragen Sie die Nummer der a Ausgabe 
(z. B. 01/88) auf den Bestellabschnitt der eingehefte- 
ten Zahlkarte nach Seite 58 ein. 
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Come / Tastı Commodore-Floppy om 


5/85: Alles über Monitore 
Construchion-Sets unter der Lupe 


8/85: Großer Schwerpunkt 
lising: Grofik-Compier für den C64 


11/85: un 

Heimcomputer / Steuern m 
Computer 

12/85: Kaufberatung: Heimcomputer 
C64-Gralik für Einsteiger 


6/86: Hardware: Die Top-Ien der Motrixdruk- 
ker / Software: Die besten DI mme, L- 
sing des Monats; Tron Constnichon 


8/ 86: Übenicht: Sportspiele für Heimcomputer 
Schwerpunkt: Rund um Commodore / Tips & 
Tricks für Homdwore-Bosteleien 

9/86: Zubehör: Wos es gibt und wos es kostet 
Schule u. Studium: Computereinsotz im Undericht 
Grundiogen: Das Innenleben des Computers 


10/86: Premiere: Der Schneider-PC im Tast 
Grolik: Schware, 


ren : Heimcomputer auf einen 
EU OS Een De Die 
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Jah 


einen vollständigen 
ang mit 12 Ausgaben 
und kostet 14,- DM. 


een Sie noch 


12/86: Groer Vergleichstest 
hehe irn pen Motrixdrucker 
Kl: Lisp und Prolog für den Schneider CPC 


1/87: Prozessoren: So »denkt« ein Computer 
Digitalisierung: Bäd und Ton im RAM 
Bovonleitung: Compyter-Sterso-Verstärker 


6/87: fontastische Frackols / Recycling: Ein 
Schrottpkatz für Computer und Peripherie 
Von der idee zum Bid: So erdsieht ein Kunstwerk 


7187: Mosserspeicher: 10000 Programme auf 
einer CD / Schwerpunkt: Rund um Akıri 
Testı Schochmott mit dem Mephisto 


8/87: MIDI: Grundlagen, Softwors, Synihesizer 
Usting des Monats: Guodronoid 

Stor-Net: Happy-Brettspiel zum Roustrennen 
9/87: DFÜ; Spiele per Telefon 

Recht: Diskussion zum Thema Roybkopierer 
Spectrum: Basic-Compiler zum Abtippen 


10/87: Aron ST: Groik-u Animolionsprogramme. 
Test: Nintendo-Spielkonsole und Software 
Vergleichstest; Amigo, Atari ST, MS-DOS 


11/87: Schwerpunkt: Pro und contıa 
Indizierung 
Vergleichstest 8-Bit-Compuser 


12/87: Spizendrucker im Hörkelest 
Kompfprogramme im Computer 


1/88: Amiga konto Atari ST / 
Juprogromme zum Abtippen. 
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nother visitor! Stay a 
))) while... stay forever!«. 
Diese freundlichen 


Worte werden noch vielen 
C64-Besitzern in den Ohren 
klingen. Die glasklare Stimme, 
die die bedeutsamen Worte 
spricht, gehört dem Super- 
schurken Elvin Atombender. Er 
hat einen teuflischen Plan aus- 
geheckt: Er will alle Atombom- 
ben der Welt zugleich explo- 
dieren lassen. 

Elvin verschanzt sich in ei- 
ner Festung und läßt sich von 
einigen hundert Robotern be- 
wachen. Der Spieler schlüpft 
in die Rolle des Agenten 4125, 
der sich aufmacht, um die Welt 
zu retten. Dazu muß er ver- 
schiedene Puzzleteile in 
schwerbewachen Räumen 
finden und sie in der richtigen 
Reihenfolge zusammenfügen. 

Das war die Handlung des 
Software-Klassikers »Impossi- 
ble Mission«, der 1984 er- 
schien und schnell zum Kult- 
spiel wurde. Es bestach durch 
eine fantastische Sprachaus- 
gabe, gute Grafik, viel Spiel- 
witz und ein Sprite, das wohl 
den schönsten Salto der ge- 
samten Sprite-Geschichte 
sprang. Noch heute ist »Impos- 
sible Mission« eines der belieb- 
testen Geschicklichkeits- und 
Plattformspiele. Jetzt, nach 
vier langen Jahren, kehrt 
Agent 4125 zurück - und mit 
ihm der Obermiesling Elvin 
Atombender. 


Der Böse mit 
dem Turm-Komplex 


Diesmal hat er sich in einen 
neuen Komplex zurückgezo- 
gen, der aus fünf bis acht klei- 
neren Türmen besteht. Die An- 
zahl der Türme ist je nach 
Computertyp verschieden. Je- 
der Turm hat eigenes Szenario: 
Eine Autowerkstatt und ein 
Trainingsraum sind nur zwei 
davon. Da die Räume überein- 
ander liegen, kommt man nur 
mit einem Lift in die einzelnen 
Zimmer. Und da geht's hoch 
her: Agent 4125 muß in den 
Räumen verschiedene Ein- 
richtungsgegenstände unter- 
suchen, indenen ermanchmal 
Nummern finden kann. Hat er 
alle Nummern in der richtigen 
Reihenfolge gefunden, öffnet 
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Der Joystickkiller »Impossible Mission« ist wieder 
da. In »Impossible Mission Il« gibt es jede Menge 
neuer Action. 


.... endgültig das Handwerk zu legen (CPC) 
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sich der Verbindungsgang 
zum nächsten Turm. 

Aber es wird ihm nicht leicht 
gemacht. Elvin hat seine 
Robot-Armee um ein paar 
neue Modelle erweitert. Es gibt 
zum Beispiel einen »Pusher«, 
der den armen Agenten gna- 
denlos ins nächste verfügbare 
Loch schubst. Ein anderer ist 
nur damit beschäftigt, die 
Plattformen in den Zimmern zu 
verstellen. Das kann mitunter 
zu bösen Überraschungen 
führen: Hinter einem prescht 
ein Roboter heran, der Lift ist 
nicht da und vor einem gähnt 
ein Abgrund 


Alte Bekannte 
und neue Extras 


Man bekommt es auch wie- 
der mit alten Bekannten zu tun: 
Killer-Robots, die Stahlen ab- 
feuern und andere, bei denen 
ein Kontakt ausreicht, um den 
Agenten ins Jenseits zu beför- 
dern. Wie auch schon beim 
Vorgängerspiel hat man un- 
endlich viele Leben, dafür wird 
einem bei jedem »Kill« kostba- 
re Zeit abgezogen. 

Von Zeit zu Zeit findet man 
auf seiner Suche verschiede- 
ne Extras. Mit diesen kann 
man sich einigermaßen der 
Roboter-Ubermacht erwehren, 
denn peinlicherweise hat 
Agent 4125 seine Walther PPK 
zu Hause gelassen und steht 
gelassen, aber völlig wehrlos 
da. Die Extras wird man an Ter- 
minals los, die in fast jedem 
Zimmer herumstehen. Man 
kann die Roboter kurzfristig 
abschalten, die Lifte in die Aus- 
gangsposition zurückstellen 
oder Zeitbomben legen. Einige 
andere Extras werden für freu- 
dige Überraschungen sorgen. 

Roger Swindells von Epxy 
kam extra aus Birmingham, 
um uns das Spiel auf Atari ST, 
C64 und Schneider-CPC zu 
zeigen. Alle Versionen machen 
einen sehr farbenfrohen und 
detaillierten Eindruck; eine 
MS-DOS-Umsetzung ist eben- 
falls angekündigt 

Wenn Impossible Mission Il 
fertig ist, werden wir es aus- 
führlich testen. Es soll im Früh- 
jahr erscheinen und je nach 
Computertyp und Datenträger 
etwa zwischen 35 und 75 Mark 
kosten. (al) 


AUTOGRAMM? — NA KLAR! 


Der Hit ist gelandet, vor Autogrammwünschen 
können Sie sich kaum noch retten. Alles kein 
Problem mit TO BEON TOP — dem Hitparaden- 
simulator! 


Doch bis dahin ist es ein langer Weg. Zunächst 
sind Sie ein notorisch abgebrannter Schüler mit 
viel Talent. Nun gilt es, ohne Geld, ohne Be- 
ziehungen und ohne Erfahrung einen Hit zu 
komponieren und diesen an eine Plattenfirma zu 
verkaufen. 


Das völlig neue Spielprinzip wird auch Sie be- 
geistern. Eine Kombination aus Komponieren, 
Action und Strategie sorgt für viel Abwechslung 
und Spaß, Lassen Sie Ihrer Creativität freien Lauf! 


TO BE ON TOP ist das neue Produkt von CHRIS 
HULSBECK. Wer Chris kennt, wird sicher wissen, 
daß fantastischer Sound mit fünf Stimmen und 
digitalisierten Effekten sowie eine tolle Grafik 
selbitverständlich sind. Sogar eine komplette 
Hitparade mit zehn Musikstücken wird mitge- 
liefert. 


Was meint die Presse? 

ASM (Carsten Borkmeyer): „Ein origineller 
Augen- und Ohrenschmaus vom Soundmagier 
Chris Hülsbeck‘. ‚TO BE ON TOP setzt neue 
Maßstäbe”. 


TOBEON TOPgibtesfürden COMMODORE64 
und demnächst stark erweitert auch für den 
AMIGA. 


VERTRIEB: RUSHWARE GmbH 
MITVERTRIEB: MICROHANDLER 


RAINBOW ARTS GmbH 
= 05241-16888/26688 


ai hab hi 


bhhkakh 
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Monaten zwei neue Umset- 

zungen aktueller Spielauto- 
maten-Knüller für das Ninten- 
do Entertainment System, 
über die wir Euch vorab infor- 
mieren wollen. 

Nach der grandiosen Nin- 
tendo-Version von »Nemesis« 
waren wir natürlich auf den 
Nachfolger »Salamander« sehr 
gespannt. Die Programmierer 
von Konami haben ein Kunst- 
stück fertiggebracht: die Nin- 
tendo-Version von Salaman- 
der gleicht dem Automaten- 
Original wie ein Ei dem ande- 


L n Japan gibt es seit einigen 


Nintendo-Hits aus der Spielhalle 


ren. Zwei-Spieler-Modus, Gra- 
fik und Sound sind identisch. 
Salamander ist nach einstim- 
miger Meinung der Redaktion 
momentan das Non-Plus-Ultra 
der Ballerspiele. Die farbenfro- 
he Grafik ist hervorragend ge- 
zeichnet und ebenso gut ani- 
miert. Dazu gesellen sich 
knackige Musikstücke und tol- 
le Sound-Effekte. Die fünf 
Stimmen des Nintendo- 
Soundchips lassen ihre Mus- 
keln spielen. Eindrucksvoller 
wurden die Fähigkeiten des 
Nintendo-Videospiels bis jetzt 
noch nicht unter Beweis ge- 


Die Nintendo-Version von Salamander sorgt für Ballerspaß mit 


Extra-Waffen 


eues aus den Kingsoft- 

Labors: Bei dem deut- 

schen Softwarehaus feilt 
man gerade an den letzten De- 
tails von »Maniax«. Dieses Ge- 
schicklichkeits-Spiel soll für 
Amiga, Atari ST, C64 und 
Plus/4 erscheinen. Das Spiel- 
prinzip basiert auf dem Auto- 
maten-Hit »Super Qix«. Man 
steuert einen Cursor mit dem 
Flächen ausgefüllt werden sol- 
len. Inden Flächen erscheinen 
zur Belohnung Teile eines tol- 
len Bildes. Schafft man einen 
Level, bekommt man ein neues 
Bild zum Ausfüllen vorgesetzt. 
Diverse Monster behindern 
den Spieler nicht zu knapp, 
doch man kann auch Extras 
wie Schüsse oder mehr Tempo 
aufsarnmeln. 

Die Grafiken der Amiga- und 
ST-Version stammen von dem 
deutschen Pixelkünstler-Duo 
„Wagner Brothers« und sahen 
in einer Demo-Verson bereits 
hervorragend aus (hl) 
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stellt. Leider ist noch nicht ge- 
klärt, ob und wann Salaman- 
der in Deutschland erhältlich 
sein wird. 

»„Rygar«, das vor kurzem 
auch für den C64 erschienen 
ist, unterscheidet sich auf dem 
Nintendo nur geringfügig vom 
Arcade-Original. Mit der mü- 


viele Objekte auf dem Bild- 
schirm sind. Ob Rygar bei uns 
erscheint, ist auch noch nicht 
entschieden. 

Zum Schluß noch ein Wort in 
eigener Sache: Den angekün- 
digten Test des Nintendo-Mo- 
duls »Metroid« mußten wir aus 
Platzgründen auf die nächste 


Kreissägen-Experte Rygar zeigt, was die Videospiel-Konsole alles an 


Grafik-Power drauf hat 


den C64-Version hat die 
Nintendo-Umsetzung zum 
Glück nicht viel gemeinsam. 
Die vielen Level des Automa- 
ten sind größtenteils vorhan- 
den und grafisch sehr unter- 
schiedlich. Leider flimmern die 
Sprites manchmal, wenn sehr 


Flotter Flächen-Füller 


Amiga-Grafik vom Feinsten verspricht der Qix-Clone Maniax von Kingsoft 
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Ausgabe verschieben. Schuld 
daran war der Fitneß-Teppich 
(siehe Test im Videospiel-Teil), 
der kurz vor Redaktionsschluß 
eintraf und dessen Text kurzfri- 
stig aus Aktualitäts-Gründen 
den Vorzug erhielt 


(mg) 


Hi: 888888 


888868 
200844 


8858888 


Überharte Lichtpistolen-Action: Segas Rescue Mission wird nicht in 


Deutschland erscheinen 


Nichts für Deutschland 


riolasoft, der deutsche 
Distributor des Sega Ma- 
ster Systems, wird das 
Sega-Modul»Rescue Mission« 
in Deutschland nicht veröffent- 
lichen. 
Grund dafür ist die brutale 
Handlung des Spiels, in dem 


mit der Lichtpistole Level für 
Level auf feindliche 
Dschungel-Kämpfer geschos- 
sen wird. Damit Sega-Fans zu- 
mindest mal sehen, was sie 
versäumen, haben wir ein Bild- 
schirmfoto von dem Programm 
»geschossen«. (mg) 


Mehr von Melbourne House 


astertronic ist seit ei- 
niger Zeit mit dem La- 
bel Arcadia auch im 
Spielautomaten-Geschäft 
aktiv. Die Geräte basieren be- 
kanntlich auf der Amiga- 
Hardware. Demnächst wird 
die Softwarefirma Melbourne 
House, die Mastertronic ge- 
hört, die Spielhallen-Titel von 
Arcadia für verschiedene 
Computer veröffentlichen. 
Das Extrawaffen-reiche 
Ballerspiel »Xenon« kommt 
für Atari ST und Amiga. 
»Rockford«, das auf »Boulder 
Dash« basiert, wird für MS- 
DOS, Atari ST und Amiga ver- 
öffenlicht. »Roadwars« ist für 


Atari ST, Amiga, C64 und 
Spectrum angekündigt. Der 
MS-DOS-Hit »Metropolis« 
wird für Atari ST und Amiga 
umgesetzt. »Aaargh« kommt 
für C64, MS-DOS und Ami- 
ga. »Dreadnaught« soll für 
Amiga, Atari ST und C64 er- 
scheinen. Mit »Double Dra- 
gon« (der Adaption eines Tai- 
to-Automaten) darf für C64, 
Spectrum, Schneider CPC, 
Atari ST, Amiga und MS-DOS 
gerechnet werden. 

Die Versionen für 16-Bit- 
Computer sollen zirka 70 
Mark, die Umsetzungen für 
die 8-Bit-Rechner knapp 40 
Mark kosten. (mg) 


Sega-Dauerfeuer 


and aufs Herz: Welchem 

Sega-Freak haben noch 

nie die Finger vom vie- 
len Feuerknopf-Drücken ge- 
schmerzt? Vor allem bei den 
beiden »Fantasy Zone«-Cart- 
ridges wäre Dauerfeuer sehr 
vorteilhaft. Abhilfe schafft ein 
kleiner Zusatz für das Sega 
Master System, der im März 
aufden Markt kommt. Das»Ra- 
pid Fire Unit« wird zwischen 
Grundgerät und Joypad ge- 
steckt. Mit zwei Schaltern kann 
man für jeden Feuerknopf ein- 
zeln Dauerfeuer einstellen. 
Der praktische Finger-Scho- 
ner soll 20 bis 30 Mark kosten 
und wird in Deutschland von 


ZZUN? 


Ballern ohne Blasen mit 
»Rapid Fire« 


Ariolasoft vertrieben. Er wird 
dort erhältlich sein, wo man 
auch die Sega-Konsole und 
Sega-Module bekommt. (mg) 


Armold läßt die Muskeln schwellen 


rnold Schwarzenegger, 
der berühmt-berüchtigte 
Grazer Muskelmann, 
darf jetzt mit seinem österrei- 
chischen Bodybuilding-Char- 
me auch Computerspiel-Fans 
verzücken. Activision setzt sei- 
nen letzten Kassenschlager 
»Predator« für Atari ST, C64, 


„und auf dem Commodore 64 


Schneider CPC und Spectrum 
um. 

In diesem Dschungelfilm mit 
Science-fiction-Einlage kämpft 
sich der coole Major Dutch 
Schaefer (Arnold) mit seiner 
nicht minder coolen Crew 
durch den Dschungel, um ein 
paar Gefangene zu befreien. 
Es begegnet ihnen ein übler 
Außerirdischer mit dem Char- 
me eines Holzhammers. Nach 
und nach werden Schaefers 
Mannen von dem schlabbri- 
gen Alien gekillt. Zu guter Letzt 
sind nur noch Arnold sowie je- 
de Menge Mordwaffen übrig 
und der große Showdown be- 
ginnt (wie's ausgeht, wird nicht 
verraten!). 

Activision bringt jetzt das 
Computerspiel zum Film. Die 
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Handlung setzt allerdings erst 
dann ein, wenn alle Mitglieder 
bis auf Schwarzenegger be- 
reits das Zeitliche gesegnet ha- 
ben. Also sieht man nur ein 
Arnold-Sprite auf dem Bild- 
schirm, das allerdings jeden 
Bodybuilder in wohlproportio- 
nierte Entzückung versetzen 


wird. Arnold hat in dem Spiel 
genau das zu tun, was er sonst 
auch immer macht: grimmig 
dreinschauen, durch die Wäl- 
der stapfen, kräftig draufschla- 
gen und futuristisch aussehen- 
de Waffen benutzen. Da außer- 
dem eine Menge Hecken- 
schützen aus dem Hinterhalt 
ballern, hat man jede Menge 
zu tun, um zu überleben. 

Das Spiel-Design stammt 
von dem Softwarehaus System 
3, das schon mit »The last Nin- 
ja« die Fans an den Rand des 
Joystick-Wahnsinns brachte. 
Man darf also gespannt sein, 
was man in Predator alles erle- 
ben wird. Sobald wir ein ferti- 
ges Muster erhalten, werden 
wir es natürlich ausführlich te- 
sten. (al) 
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Der Ferrari läßt 
sich Zeit 


eues von einem Spiel, 

das wir in dieser Ausga- 

be eigentlich bereits te- 
sten wollten. Das »Ferrari For- 
mula I«-Autorennen von Elec- 
tronic Arts wird nach diversen 
Verzögerungen voraussicht- 
lich erst im April für Amiga, Ata- 
ri ST, C64 und MS-DOS-PCs 
veröffentlicht werden. 

Ferrari Formula | ist kein rei- 
nes Geschicklichkeits-Spiel. 
Der Spieler fährt eine ganze 
Grand-Prix-Saison lang um 
den Sieg in der Weltmeister- 
schafts-Wertung. Um in einem 
Rennen auf einen guten Platz 
zu kommen, muß er natürlich 
zunächst seinen Ferrari auf 
Vordermann bringen. Dazu ge- 
hören Tests im Windkanal ge- 
nauso wie die richtige Motor- 
Einstellung. Trainingsrunden, 
Boxenstops mit Reifenwechsel 
und viele andere Spielelemen- 
te runden die komplexe Renn- 
Simulation ab. (mg) 


Verhinderte Formel I-Mechaniker dürfen sich bald am Ferrari austoben 


getunt und gefummelt, bevor man sich ins nächste Rennen stürzt. 


Panther und Vampire 


as deutsche Software- 

haus Magic Bytes hat für 

den März zwei neue Pro- 
gramme angekündigt. »Pink 
Panther« ist das Spiel zur be- 
liebten Zeichentrickserie »Der 
rosarote Panther«. Titelheld 
Paulchen Panther muß versu- 
chen, als Diener in Häusern 
wohlhabender Bürger unterzu- 
kommen. Sein Ziel ist es, eines 
Nachts alles Wertvolle mitge- 
hen zu lassen. Ob es von Vor- 
teil ist, daß seine Herren immer 
Schlafwandler sind? Klar, daß 
Sie die Rolle von Paulchen 
übernehmen 


- 


»Vampire's Empire« ist ein 
Action-Spiel im Schloß des 
Grafen Dracula. Sie müssen 
einen Lichtstrahl zum Grab des 
Grafen führen. Trifft ihn das 
Sonnenlicht, zerfällt er zu 
Staub. Allerlei eigenartige Ge- 
schöpfe werden Ihnen dabei 
im Weg sein. Ein Grafik-Demo 
der Amiga-Version sah schon 
vielversprechend aus. 

Beide Spiele werden für 
C64, Schneider CPC, Atari ST 
und Amiga erscheinen. Die 
Preise schwanken je nach 
Computer und Datenträger 
zwischen 30 und 60 Mark.(mg) 


ii ee are 


7 seue 


Vampire sind auch nur Menschen: Die Amiga-Version von Vampire’s 
Empire erscheint bald 
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. Hier wird bei der Amiga-Version 


Ein Sprint bleibt selten allein 


ze einen »Super Sprint«- 
Nachfolger für den C64 
veröffentlichen. »Champion- 
ship Sprint« bietet gegenüber 


= lectric Dreams wird in kür- 


sammenbasteln. Alle Super 
Sprint-Schikanen wie Öl und 
Wirbelstürme fehlen ebenso- 
wenig wie die Schrauben- 
schlüssel, durch die man an 


Championship Sprint auf der Überholspur - komplett mit 
Construction-Set (im Bild die C 64-Version) 


der Commodore-Version des 
Vorgängers einige Vorteile. So 
rasen jetzt vier statt drei Wagen 
über die Piste. Alle acht 
Strecken stehen außerdem 
komplett im Speicher, nachla- 
den ist nicht mehr nötig. Mit 
einem benutzerfreundlichen 
Construction-Set kann man 
jetzt auch eigene Strecken zu- 
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Extras für den Wagen heran- 
kommt. 

Ein Test von Championship 
Sprint folgt, sobald uns eine 
fertige Version vorliegt. Das 
Spiel wird für 35 Mark auf Kas- 
sette und für 49 Mark auf Dis- 
kette erhältlich sein. Vorerst ist 
nur eine Commodore-Version 
geplant. (hi) 


©1988 UNITED ARTISTS INC., 
all rights reserved 


SPECTRUM 
ATARI ST/AMIGA 
AMSTRAD/C64 


Be | ariola | l & 
AARIST EEE | AMSTRAD 


a MAGIC BYTES | 


m ur a — a 


eben den aktuellen 

Charts aus England, den 

U.S.A. und unserer Re- 
daktions-Bestenliste gibt es 
die gemeinsame Leser-Hitpa- 
rade von Power Play und Hap- 
py-Computer. Um an ihr teilzu- 
nehmen, müßt Ihr uns eine 
Postkarte mit Euren drei ak- 
tuellen Lieblingsspielen 
schreiben (Unterteilt in 1., 2. 
und 3.). Es kann sich dabei so- 
wohl um Video- als auch um 
Computerspiele handeln. Gebt 
bitte außerdem an, welchen 
Computer Ihr besitzt und ob Ihr 
einen Kassetten-Recorder 


Mitmachen bei der 


Leser-Hitparade: 22 Spiele zu gewinnen 


oder ein Diskettenlaufwerk 
habt. Videospiel-Besitzer soll- 
ten schreiben, welches System 
sie haben. Diese Angaben 
brauchen wir, um Euch im Falle 
eines Gewinns das richtige 
Spiel zu schicken. Der Rechts- 
weg ist ausgeschlossen. 
Schickt Eure Karten bitte an: 
Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort: Hitparade 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar 

Alle Zuschriften, die Power 
Play und Happy-Computer er- 
reichen, werden bei der Hitpa- 


Leser-Hitparad 


1.(1) 
California Games 
(Epyx/U.S. Gold) 


»California Games« hält 
mit deutlichem Vorsprung 
die Spitzenposition bei 
unseren Leser-Charts 


Wizball (Ocean) 


Gunship (Micro) 
World Games (E; 


Pirates (Microprose) 

Maniac Mansion (Lucasfilm/Activision) 
Defender of the Crown 
(Cinemaware/Mindscape) 


) 
U.S.Gold) 


The Last Ninja (System 3) 


The Bard'’s Tale Il (Electronic Arts) 

The Bard’s Tale (Electronic Arts) 

Arkanoid (Imagine) 

Bubble Bobble (Firebird) 

Superstar Ice Hockey (Mindscape/Databyte) 
The Guild of Thieves (Rainbird) 

Elite (Firebird) 

Test Drive (Accolade/Electronic Arts) 

Road Runner (U.S. Gold) 
Indiziertes Spiel 

Western Games (Magic Bytes) 
Indiziertes Spiel 


Zene I Soon 


6; 


rade berücksichtigt. Unter al- 
len Einsendungen werden au- 
Berdem jeden Monat 22 Com- 
puterspiele verlost, damit sich 
das Mitmachen auch lohnt. 
Diesmal gab es »Combat 
School« von Ocean zu gewin- 
nen. Die Preisträger in diesem 
Monat sind: 

Martin Baltes, Köln 

Markus Bara, Kerpen 

Harald Batz, Adelsdrof 

Matthias Börner, Medebach-Küstelberg 
‚Anton Cocher, Tettnang 

Stefan Friedberg, Garbsen 

Andreas Gruber, Olching 

Gordon Hähnel, Bochum 

Markus Karch, Offenbach 

Bernd Langer, Fellbach 


uckenborstel 
Alexander Reppel, Waldbronn 
Thomas Schmitz, Wedel 
Woligang Seidelmann, Kaiserslautern 
Frank Springstubbe, Schöppenstadt 
Frank Storsmann, Heinsberg-Karken 
Thomas Werners, Merzenich 
Michael Wichterich, Bonn 
Steffen Wilhelm, Clausen 


Seit der letzten Power Play 
sind zwei Monate vergangen 
und in dieser Zeit hat sich das 
Weihnachtsgeschäft in den 
Charts bemerkbar gemacht. In 
England konnten Vollpreis- 
Programme sich nach langer 
Zeit wieder gegenüber den Bil- 
ligspielen durchsetzen. 

Die Aufsteiger des Monats 
bei der Leser-Hitparade sind 
eindeutig »Maniac Mansion« 
und »Bubble Bobble«. Viel- 
leicht kann Maniac Mansion 
sogar die souveräne Spitzen- 
plazierung von »California Ga- 
mes« gefährden - nächsten 
Monat wissen wir mit Sicher- 
heit mehr... (hl) 


1. () Combat School (Ocean! 

2. (2) Grand Prix Simulator (Code Masters) 

3. (-) Live Ammo (Ocean) 

4. (-) Out Run (U.S. Gold) 

5. (-) Solid Gold (U.S. Gold) 

6. (-) Star Wars jark) 

7. () Game, Set, Match (Ocean) 

8. (-) Gary Lineker’s Superstar Soccer 
(Gremlin) 
Match 


FBopnpnapn- 
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Tahss Aehlaie) 
Gaunuer Mi r Simulator (Sierra) 
Gauntlet 
The Bard’s Tale II (E! ic Arts) 

Kto Simulator 


(Epyx) 
Superstar Soccer (Mindscape! 
indiziertes Spiel S 2 
Defender of the Crown 


(Cinemaware/Mindscape) 
Weaver Baseball (Electronic Arts) 


4 Smash Hits 
C64, Schneider CPC, Spectrum 
34 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) « Hewson 


ie neue Spiele-Samm- 

lung von Hewson ist eine 

bemerkenswerte Zu- 
sammenstellung: vier erfolg- 
reiche Titel, die das Software- 
haus 1987 veröffentlicht hatte, 
sind auf ihr enthalten. Zwei der 
vier Spiele, »Exolon« und »Zy- 
naps« sind gerade ein halbes 
Jahr alt. Da wird sich mancher 
ein wenig veralbert vorkom- 
men, der vor kurzem erst eines 
der Programme erstanden hat: 
Zum selben Preis bekommt er 
jetzt gleich vier Spiele auf ei- 
nen Schlag. 

Exolon ist ein Action-Spiel, in 
dem man sich Bild für Bild vor- 
kämpfen muß. Gescrollt wird 
nicht, doch dafür ist auf jedem 
Bild einiges los. Mit Laser- und 
Raketenkraft geht es hier zur 
Sache. Das überdurchschnitt- 
lich gute Programm ist bei al- 
len drei Versionen spielerisch 
identisch; die schönste Grafik 
hat die CPC-Umsetzung 

»Ranarama« ist ein Action- 
Adventure, das vor kurzem 


auch für den Atari ST veröffent- 
licht wurde. Das Spielprinzip 
ist eine Mischung aus Laby- 
rinth-Action im Stile von 
»Gauntlet«, doch Taktik ist ge- 
nauso gefragt. Trotz freundli- 
cher Kritiken war Ranarama 
nie ein großer kommerzieller 
Erfolg; vielleicht liegt es daran, 
daß die spielerischen Qualitä- 
ten des Programms nicht auf 
Anhieb auffallen 

Im Weltraum erwartet uns 
zunächst »Uridium Plus«, eine 
Version des Action-Klassikers 
Uridium mit neuen Levels. Die 
Klasse der C64-Version er- 
reichen die Spectrum- und 
Schneider-Umsetzungen |lei- 
der nicht. Die CPC-Version ist 
eine Premiere: Uridium wurde 
vorher nie für den Schneider 
veröffentlicht. Eine bessere Fi- 
gur macht »Zynaps« auf diesen 
Computern. Diese Weltraum- 
ballerei mit Extrawaffen kann 
sich bei allen drei Versionen 
sehen lassen. Technisch gibt 
es an Zynaps nichts auszuset- 
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Let's fetz: Action mit »Exolon« (C 64) 


zen und der Spielspaß kommt 
auch nicht zu kurz. Das Pro- 
gramm ist allerdings recht 
schwierig und dürfte weniger 
geübten Joystick-Schwingern 
so manches Magengeschwür 
einbringen 

„4 Smash Hits« ist eine Com- 
pilation, die bei allen dreiCom- 
putern insgesamt überzeugen 
kann. Dank der guten Uridium 


Plus-Version ist die Commodo- 
re-Ausgabe etwas stärker als 
die Versionen für CPC und 
Spectrum. 

Falls Sie nicht schon einzel- 
ne Titel dieser Sammlung ge- 
kauft haben, lohnt sich die An- 
schaffung dieser soliden Com- 
pilation von vier sehr unter- 
schiedlichen Action-Spielen 
auf alle Fälle. (hl) 


4 Smash Hits (Exolen, Ranarama, Uridium Plus, Zynaps) 


64’er Spielesammlung (Band 2) 
664 
39 Mark (Buch und Diskette)* Markt & Technik 


ufmerksame Leser der 
Computerzeitschrift 
„64’er« werden viele 
Spiele wiedererkennen, die 
auf dieser Sammlung enthal- 
ten sind. Die meisten wurden 
bereits in Ausgaben und Son- 
derheften dieses Magazins 


veröffentlicht. Der Titel des 
Buchs verspricht nichts Gerin- 
geres als 14 spannende Spie- 
le, doch leider sind die meisten 
unter dem Durchschnitt. Wer 
zum Beispiel von »Golf« die 
Qualität von »Leader Board« 
erwartet, wird schnell wieder 


»Golf« - eines von 14 Spielen der 64'er-Sammlung 
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enttäuscht ausschalten. Inter- 
essanter ist da schon »Billard«, 
bei dem man mit zwei Varian- 
ten Kugeln schieben kann. 

Die Action-Spiele sind sehr 
müde ausgefallen. »Steel 
Slab« ist höchstens eine Art 
Pausenfüller, und »Apocalypse 
Now« ist ein billiger Abklatsch 
von »Fort Apocalypse«. In »Töd- 
liches Dioxin« sammelt man 
mit einem Hubschrauber Gift- 
fässer auf, während man in »Li- 
bra« durch ein unterirdisches 
Gewölbe irrt. Beide Program- 
me sind technisch sauber ge- 
macht, es mangelt ihnen aber 
am Spielwitz. 

Enttäuschend sind die Ad- 
ventures. »Zauberschloß« ist 
so einfach, daß man es in weni- 
gen Minuten durchgespielt 
hat. »Freiheit« ist ein Textad- 
venture, das zwar einen or- 
dentlichen Wortschatz, aber 
dünne Raumbeschreibungen 
hat. 


»Block Out« ist ein »Arka- 
noid«-Verschnitt unterer Güte. 
Ein kleiner Lichtblick ist trotz 
der schlechten Steuerung 
»Aquantor«. Mit seinem Sprite 
muß man Mauern setzen, um 
eine Überschwemmung zu 
verhindern. Ebenfalls nicht 
schlecht spielt sich »Dasher«, 
eine Mischung zwischen »Lo- 
de Runner« und »Pac Man« 

Gut sind die ausführlichen 
Anleitungen, die auch POKEs 
und Tricks zu den Spielen ent- 
halten und in einem stattlichen 


Hardcover-Buch unterge- 
bracht sind. 
Fazit: Vom technischen 


Standpunkt können die Spiele 
nur ein müdes Lächeln ent- 
locken. Man kann sie aber auf 
dem Bildschirm listen, und so 
ein wenig aus den Program- 
men lernen. Für Nur-Spieler 
ein Flop, für Hobby-Program- 
mierer eine interessante 
Sammlung. (al) 


64'er Spielesammlung, Band 2 (Apocalypse Now, Aquantor, Billard, 
Block Out, Bundesliga Manager, Dasher, Freiheit, Golf, Libra, Space 
Invader, Steel Siab, Tödliches Dioxin, Tonti, Zauberschloß) 
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Bits, 
Bytes 


Auf geht’s zum Turnier der Fußball-Programme: 
In unserem Vergleichstest der Sport-Simulationen treten neun 
Spiele gegeneinander an. Wer wird der Sieger? 


die Fußball-Fans unter 

den Computer- und Vi- 
deospiel-Besitzern endlich 
wieder auf ihre Kosten: Nach 
langer Durststrecke erschie- 
nen neue Fußball-Simulatio- 
nen für Heimcomputer. Auf 
dem Videospiel-Sektor hat 
Nintendo ein Fußballspiel ver- 
öffentlicht; für das Sega-Sy- 
stem liegt mit »World Soccer« 
sogar schon ein zweites, ver- 
bessertes Fußball-Modul vor. 
Neben diesen beiden Video- 
spiel-Titeln testen wir sieben 
Computer-Programme für 
Amiga, Atari ST, C64 und 
Schneider CPC. 

Die Fußball-Verrückten in 
unserer Redaktion, Martin und 
Heinrich, haben sich durch die 
aktuellen Fußball-Simulatio- 
nen durchgespielt. Als Refe- 
renz-Programm wurde außer- 
dem der Super-Oldie »Interna- 
tional Soccer« mit in die Test- 
Riege aufgenommen. Was uns 
beim Spielen angenehm und 
unangenehm aufgefallen ist, 
erfahrt Ihr in unserem scho- 
nungsiosem Vergleichstest. 
Außerdem werfen wir einen 
Blick auf drei brandneue 
Fußball-Simulationen, die in 
den nächsten Wochen erschei- 
nen sollen. Am Anfang unse- 
res Testfelds steht der Titelver- 
teidiger: »International Soc- 
cer« für den C64 galt bislang 
als bestes Fußballspiel für 
Heimcomputer. 


International Soccer 


ji um Jahreswechsel kamen 


Feuchte Augen und Nostal- 
gie sind bei diesem Programm 
angesagt: Das Hervorkramen 
unseres fünf Jahre alten Inter- 
national Soccer-Moduls war 
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Anlaß für Bemerkungen wie 
»Weißt du noch, damals...« und 
ähnliche verklärte Kommenta- 
re in Ehren ergrauter Spiele- 
Tester. International Soccer ist 
das absolute Super-Oldie und 
gilt seit Jahren als beste 
Fußball-Simulation. In unse- 
rem Vergleichstest mußte es 
sich gegen wesentlich neuere 
Software-Enkel behaupten. 
Spartanische 16 KByte ist In- 
ternational Soccer groß. Stra- 
tegische Details gibt es keine. 
Zu Beginn kann man wählen, 


\ in en 


oder paßt zu einem Mitspieler 
und läßt auch den Torhüter ei- 
ne Parade ausführen, sofern er 
im Bild ist. Doch Vorsicht, ein- 
mal gesprungen, braucht der 
Keeper ein paar Sekunden, bis 
er sich wieder aufgerappelt 
hat. In dieser Zeit ist die Ab- 
wehr offen wie ein Scheunen- 
tor. 

Da die Fußballer-Sprites 
schön groß sind, und die com- 
putergesteuerten Mitspieler re- 
lativ intelligent mitlaufen, 


macht International Soccer ei- 


Be ccer 


Klassisch: International Soccer (C 64) 


ob man zu zweit oder gegen ei- 
nen von neun Computergeg- 
nern spielen will. Hat man 
auch die Trikotfarben be- 
stimmt, geht es los: jede Partie 
dauert 2 x 3'% Minuten. Die 
Spielzeit kann man leider nicht 
verändern. 

Das Soccer-Spielprinzip ist 
einfach: Der Spieler steuert 
den ballführenden Kicker. Per 
Feuerknopfdruck schießt man 


nen Heidenspaß. Das zeigte 
sich auch bei unserem Match, 
welches das mit Abstand stim- 
mungsvollste des ganzen Tur- 
niers war. Martin glänzte vor al- 
lem mit schwindelerregenden 
Dribblings, führte auch die ho- 
he Kunst des gelungenen 
Flachpasses vor und siegte 
klar 5:1. Heinrichs Ehrentreffer 
gewinnt immerhin einen 
Schönheitspreis: ein satter 
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Weitschuß in den Winkel. Wei- 
tere Höhepunkte: Heinrichs Ei- 
gentor zum 0:1 (Grrr!) und di- 
verse Pfostenknaller. 

Bei diesem Klassiker gibt es 
leider keine taktischen/strate- 
gischen Elemente, und die 
Spielzeit kann nicht eingestellt 
werden. Sehr gute Spieler wer- 
den selbst vom stärksten Com- 
putergegner kaum mehr gefor- 
dert. Mit einem gleichwertigen 
Partner macht's ohnehin am 
meisten Spaß. 

Das fünf Jahre alte Modul 
wird leider nicht mehr vom Her- 
steller Commodore vertrieben. 
Bei vielen Händlern gibt es 
aber noch Restposten. Wer et- 
was Glück hat, kann das Modul 
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Beachtlich: Gary Lineker's Superstar Soccer (CPC) 


für 30 bis 40 Mark erstehen. Es 
wäre schön, wenn eine Firma 
diese Software-Perle bald wie- 
derveröffentlichen würde. 


Superstar Soccer 


Der englische Fußball-Na- 
tionalkicker Gary Lineker hat 
seinen Namen für ein Compu- 


Die C64-Diskettenversion 
testeten wir bereits in Power 
Play 2. Sie besticht vor allem 
durch viele strategische Fines- 
sen: Es gibt vier Ligen, Pokal- 
spiele, das Programm errech- 
net immer die aktuelle Tabelle 
und der Spielstand wird nach 
jeder Partie gespeichert. Ein 
wenig Menschenhandel ist 
auch erlaubt (Kauf und Tausch 
von Spielern), um die Mann- 
schaftsaufstellung kümmert 
man sich selber, und während 
einer Fußball-Partie bestimmt 
man die taktische Marschroute 
des Teams (zum Beispiel mehr 
Schießen, weniger Pässe 
schlagen). Mit dem Joystick 
wird der Mittelstürmer der ei- 
genen Mannschaft gesteuert 
und - wen man will - auch der 
Torwart. In einem Trainings- 
Modus können zwei Spieler in 
einem Team werkeln (einer als 
Torwart, der andere als Stür- 
mer) oder gegeneinander an- 
treten. Im Liga-Modus kann ein 
Spieler nur gegen die Com- 
puter-Teams antreten. 

Unser Testspiel beginnt: 
zweckmäßige Grafik, flottes 
Scrolling... aber kein rechtes 
Fußball-Feeling. Super-Weit- 
schüsse hüpfen oft über das 
gesamte Spielfeld. Ein Bei- 
spiel: Abschlag von Heinrichs 
Tor, das Leder kullert gemütlich 
über den Platz, springt zwei-, 
dreimal auf. Martins Torwart 


Strategisch: Gary Lineker’s Superstar Soccer (C 64) 


terspiel hergegeben, das wir 
uns gleich in drei Versionen an- 
sehen: »Gary Lineker's Super- 
star Soccer« für C64 und für 
Schneider CPC standen auf 
unserem Spielplan. (Disketten- 
und Kassetten-Versionen sind 
unterschiedlich und werden 
von uns getrennt bewertet). Die 
Atari ST-Umsetzung war zu 
Redaktionsschluß leider noch 
nicht fertig. 
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greift daneben und der Ball ist 
im Netz. Hä-hä! Martin findet’s 
gar nicht komisch: zur Halbzeit 
liegt er 0:2 hinten. Die Kontra- 
henten sind sich aber einig, 
daß Tore hier in erster Linie 
Zufallsprodukte sind. In der 
2. Spielhälfte geht das munte- 
re Scheibenschießen weiter: 
Martin gelingt ein Tor. Heinrich 
hat Anstoß und kickt den Ball 
vom Anstoßkreis aus direkt in 
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etzt wird es.ernst, jetzt geht es um die Wurst und 
J. Wettkämpfe. Sei es-beim Pool-Stoßen, be 
Abfahrtsrennen, auf der Freistilrampe, im Hochsprung 
oder im Abfahrts-Jam. Es kann im Alleingang oder zu 
zweit gespielt werden oder man nimmt es mit Lester 
auf. Skate or Die - ein echtes Vergnügen, aber emst 
zu nehmen! 
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Martins Tor. Gähn! Am Schluß 
gewinnt Martin mit dem 
Eishockey-Ergebnis 5:4. Und 
das, obwohl wir die kürzeste 
Spielzeit wählten. Partien ge- 
gen den Computer fallen oft 
noch torreicher aus. Schade, 
daß man hier kaum mehr von 
einer Simulation reden kann. 
Das Drumherum mit Spieler- 
handel und Liga-Modus ist we- 
nigstens gut gelungen. 


Spielgeschehen. Bei unserem 
Testmuster braucht der Ball zu 
Beginn der 2. Halbzeit eine 
Weile, um wieder auf Touren zu 
kommen: nach dem Anstoß 
bleibt er ein paar Sekunden 
lang unsichtbar! Bug Nr. 2 eig- 
net sich sehr gut, um ein wenig 
zuschummeln: Wenn man den 
Ball einwerfen oder abschla- 
gen darf, kann man sich belie- 
big viel Zeit lassen. Führt man 


Langatmig: Match Day 2 (C64) 


Diese strategischen Ele- 
mente fallen bei der C64- 
Kassettenversion fast alle un- 
ter den Tisch. Es gibt keine Li- 
gen, Spielstände können nicht 
gespeichert werden, der Spie- 
lerhandel fällt auch flach. Es 
gibt nur noch zwei Mannschaf- 
ten, die gegeneinander spie- 
len können. Fast alle Stärken 
des Disketten-Originals fallen 
flach, was die Spielmotivation 
erheblich mindert. Da kann 
man nur hoffen, daß der gute 
Gary Lineker keine Datasette 
an seinem C64 hängen hat. 
Wenn er diese Version sieht, 
zieht ersich sonst eine Zerrung 
zu, währendersich gequält ab- 
windet. Beim Schneider CPC 
hat man ein fähigeres Pro- 
grammier-Team gefunden, 
denn hier bietet auch die Kas- 
setten-Version alle Strategie- 
Elemente. Lediglich der Trai- 
nings-Modus fällt weg. Zwei 
Spieler können also nicht ge- 
geneinander antreten, wes- 
halb wir bei dieser Version auf 
unser Turnier-Match verzich- 
ten mußten. Die CPC-Umset- 
zung ist nicht ganz so schnell 
wie die C64-Version, doch für 
Schneider-Verhältnisse wird 
flott gescrollt und der Spielfluß 
kann sich sehen lassen. Die 
Ergebnisse der einzelnen Par- 
tien fallen auch wesentlich rea- 
listischer aus. Leider trüben 
ein paar handfeste Bugs 
(Programm-Fehler), die zum 
Teil recht erheiternd sind, das 
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also mit einem Tor Vorsprung, 
wartet man mit dem Weiter- 
spielen einfach so lange, bis 
die Partie beendet ist! Richtige 
Sportsmänner verzichten na-' 
türlich auf solche schmutzigen 
Tricks, aber wer ähnlich skru- 
pellos ist, wie unsere Tester, 
sollte das einmal ausprobie- 
ren. 


Match Day 2 


Auch von »Match Day 2« tre- 
ten die CPC- und C64-Versio- 
nen bei unserem Vergleichs- 
test an. Spielerisch sind sie 
identisch; es gibt auch keine 
Unterschiede zwischen Kas- 
setten- und Disketten-Versio- 
nen. Ähnlich wie bei Superstar 
Soccer kann alleine oder zu 
zweit gespielt werden. Man 
steuert während einer Partie 
auf jeden Fall einen Feldspie- 
ler, Wer mutig ist, kümmert sich 
auch um den eigenen Torwart. 
Es gibt einen Liga- und einen 
Pokal-Modus mit je acht Mann- 
schaften, von denen beliebig 
viele vom Computer übernom- 
men werden. Speichern auf 
Kassette und Diskette ist nicht 
notwendig: Will man einen Ta- 
bellenstand rekonstruieren, 
tippt man einen Code ein. Eine 
praktische Methode, die durch 
die Verwendung eines besser 
lesbaren Zeichensatzes noch 
mehr gefallen könnte. 


Eine liebevoll »Kickometer« 
genannte Anzeige ist während 
des Spiels ständig zu beach- 
ten, denn je länger ein Balken 
inihr ausschlägt, desto wuchti- 
ger wird ein Schuß. Beim er- 
sten Spiel glaubten wir außer- 
dem, in einen »Slow Motion- 
Modus« gelangt zu sein. Belu- 
stigten Kommentaren wie »Hui, 
Zeitlupe wie in der Sport- 
schau!« folgten bald ernüch- 
ternde Worte wie »lahme 
Krücke« und die Erkenntnis: 
das Spiel ist immer so lang- 
sam! 

Die Grafik ist ganz gut ge- 
zeichnet. Sie wird von passen- 
dem Stadion-Sound untermalt, 
aber sobald die Geschichte in 
Bewegung kommt, regiert statt 
König Fußball eine ganze 
Packung Schlaftabletten. Wer 
hier auf die C64-Version hofft, 
auf der schnelles Scrolling ja 
eigentlich kein Problem sein 
sollte, darf deprimiert nach 
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Merkwürdig: Soccer King (Amiga) 
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nickt, aber vor allem Martin 
zeigte sich von dem Spiel ent- 
täuscht. Von Action kann kaum 
die Rede sein, außerdem ver- 
schwinden des öfteren einige 
Sprites für ein paar Sekunden. 
Match Day 2 bietet zwar einige 
interessante Feinheiten (zum 
Beispiel wird berücksichtigt, 
ob ein Spieler den Ball mit dem 
Kopf, Knie etc. annimmt und 
prallt dementsprechend ab), 
die Schlafwagen-Geschwin- 
digkeit macht den Spielspaß 
aber schnell zunichte. Heinrich 
hatte vor Spielbeginn noch ei- 
nen starken Kaffee getrunken 
und gewann 2:0. - Wenigstens 
etwas. 


Soccer King 


Weiter geht's mit dem einzi- 
gen Programm unseres Tur- 
niers, das für Amiga und Atari 
ST erhältlich ist. Weitere Fuß- 
ballspiele für diese Computer 


ich, das 
unnier 
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Japanisch: Nintendo Soccer (Nintendo) 


Hause gehen: die ist genauso 
schlafmützig. 

Während unseres Turnier- 
spies, das wir mit der 
Commodore-Version austru- 
gen, ist zwar niemand einge- 
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sind übrigens angekündigt; 
beachtet bitte auch unsere 
Vorab-Informationen am Ende 
dieses Artikels. »Soccer King« 
ist auf jeden Fall schon zu ha- 
ben; die ST-Version läuft so- 
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wohl mit dem monochromen 
Monitor als auch mit Farbmoni- 
tor und Fernseher. Sie ist mit 
der Amiga-Umsetzung nahezu 
identisch; alle Anmerkungen 
und Informationen über dieses 
Programm beziehen sich des- 
halb auf beide Versionen. Le- 
diglich der Sound ist beim Ami- 
ga etwas ausgefallener (aber 
deswegen noch nicht besser): 
ein digitalisiertes Publikum 
gröhlt, was nach einer Weile 
ganz schön nentt. 

Es gibt einen Liga-Modus, in 
dem bis zu sechs Mannschaf- 
ten um den ersten Tabellen- 
platz spielen, von denen der 
Computer beliebig viele über- 
nimmt. Das Programm berech- 
net stets die aktuelle Tabelle, 
macht aber keinerlei Anstal- 
ten, sie auf Diskette zu spei- 
chern 

Auch bei Soccer King steu- 
ert der Spieler den Mittelstür- 
mer der eigenen Mannschaft. 
Wie bei International Soccer, 
Superstar Soccer und Match 
Day 2, wird der Bildschirm hori- 
zontal gescrollt; man sieht wie 
bei einer TV-Übertragung im- 
mer den Teil des Spielfelds, in 
dem sich der Ballgerade befin- 
det. 

Beim Spielen von Soccer 
King erinnert man sich unwei- 


Scrollwütig: World Soccer (Sega) 


gerlich an den schönen Satz 
»Die Letzten werden die Ersten 
sein« - nur, daß er hier umge- 
kehrt interpretiert werden muß. 
Diese erste Fußball-Simulation 
für Amiga und ST ist nämlich 
das Letzte. Daß die Grafik nicht 
sonderlich schön gezeichnet 
ist, läßtsich irgendwo noch ver- 
schmerzen, aber Scrolling und 
Spielablauf sind furchtbar 
langsam und ruckelig. Für be- 
sondere Erheiterung sorgte 
das Sprungverhalten des 
Balls. Er poltert wie ein nasser 
Sack über den Rasen. In der 
Redaktion wurden die ersten 
Wetten abgeschlossen: Wo- 
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raus besteht der Ball? Aus Be- 
ton? Aus rostfreiem Edelstahl? 
Ineiner 2x 5 Minuten langen 
Test-Partie gab es kaum span- 
nende Momente. Wenn es ein- 
mal zu Strafraumszenen kam, 
entstand sofort ein unüber- 
sichtliches Gewimmel von 
Spieler-Sprites. Wer da noch 
durchblickt, wo der Ball ist, 
kann von Glück reden. Martin 
schaffte das mit einem Doppel- 
schlag gleich zweimal und 
siegte 2:0. Seine Meinung über 
das Programm wurde dadurch 
aber nicht besser: »Das gehört 
indiziert; das ist doch seeli- 
sche Grausamkeit dem Spieler 
gegenüber«. Auf gut Deutsch: 
Wer ein Fußballspiel für seinen 
Amiga oder ST sucht, sollte auf 
einen besseren Titel warten. 


Nintendo Soccer 


Kaum war das Nintendo-Vi- 
deospiel auf dem deutschen 
Markt erhältlich, wurde dazu 
eine Fußball-Simulation ange- 
boten: »Nintendo Soccer« ist 
der schlichte Name des Mo- 
duls, bei dem man zu zweit 
gegeneinander spielen kann. 
Der Computer läßt sich nicht 
lange bitten und bietet sich mit 
fünf Schwierigkeitsstufen als 


Gegner an. Kleiner Gag am 
Rande: Jeder Spieler darf sich 
eine von acht Nationalmann- 
schaften am Anfang aussu- 
chen, für die er um Punkte und 
Tore streiten will. 

Die Steuerung ist einfach: Je 
ein Feuerknopf dient zum 
Schießen und zum Passen. 
Während des Spiels wird im- 
mer angezeigt, zu welchem 
Mitspieler der Paß gehen wür- 
de. Man steuert immer denjeni- 
gen Kicker, der den Ball führt. 
Hat der Gegner das Leder und 
man befindet sich in der Vertei- 
digung, kann man außerdem 
frei wählen, welchen Spieler 


man übernehmen will. Daß 
man Verteidiger und Torhüter 
gleichzeitig steuert, sorgte bei 
diesem Modul für ein wenig 
Verwirrung. Richtig chaotisch 
wurde es aber erst wegen einer 
Eigenart, die dem Torwart 
kaum eine Abwehrchance läßt: 
schießt ein Stürmer Richtung 


Master-System. Die Steuerung 
ist ähnlich wie bei Nintendo 
Soccer (Schuß/Paß); auch hier 
kann man zu Beginn ein Land 
seiner Wahl bestimmen. Die 
Präsentation ist farbenpräch- 
tiger ausgefallen und ansatz- 
weise werden gar die National- 
hymnen heruntergeknödelt. 


SCORES 
02 TORNADOS 


02:00 


Ein erstes Bild der C64-Version von Street Sports Soccer 


Tor, wenn das Tor noch gar 
nicht zu sehen ist, kann der 
Schuß trotzdem in den Kasten 
rollen. Wenn das Tor endlich 
ins Bild gescrollt wird, hat der 
Torhüter kaum eine Abwehr- 
chance, da das Leder Sekun- 
denbruchteile später schon ins 
Netz kullert. 

Martin setzte diesen Um- 
stand ohne Skrupel und jegli- 
che Nächstenliebe bei unse- 
rem offiziellen Test-Match ein. 
Sein entsetztes, von der Welt 
und solchen spielerischen 
Mängeln enttäuschtes Opfer 
war eine leichte Beute: End- 
stand 6:0. Wir mußten das 
Elfmeter-Schießen nicht be- 
mühen, um den Sieger zu kü- 
ren. 

Neben dem Weitschuß-Pro- 
blem fiel unangenehm auf, daß 
die Bildschirm-Kicker den Ball 
nicht sehr dicht am Fuß führen, 
was ein gepflegtes Dribbling 
so gut wie unmöglich macht. 
Zur 2. Halbzeit werden die Sei- 
ten nicht gewechselt. Anson- 
sten gibt's wenig zu meckern: 
Das Paß/Schuß-System klappt 
recht ordentlich und die Grafik 
ist zufriedenstellend. Alles in 
allem eine durchschnittliche 
Vorstellung. Haben Sega-Be- 
sitzer mehr vom Fußballer- 
Leben? 


World Soccer 


Vor kurzem erschien mit 
»World Soccer« das zweite 
Fußball-Modul fürs Sega 
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Zu Beginn brauchten wir bei- 
de ein Weilchen zur Orientie- 
rung, denn der Bildschirm wird 
nicht gleichmäßig, sondern 
ruckartig gescrollt - sowohl ho- 
rizontal als auch vertikal. 

Bei fast jedem Schuß wird 
deshalb rasant über den Ra- 
sen gescrollt. Der Effekt er- 
weckt den Eindruck, als hätte 
das Modul Schluckauf und ist 
ebenso lästig wie die fröhlich 
dudelnde Hintergrundmusik. 
Sound-Effekte pur würden Ge- 
hör und Nerven schonen. 
Heinrich, beim Nintendo- 
Match noch schmählich ge- 
schlagen, geht kurz vor Halb- 
zeit mit 1:0 in Führung. Da wird 
das Joypad gleich freudig ge- 
schwungen und auch auf 
dem Bildschirm wird kräftig 
gejubelt: Das Ergebnis wird 
grafisch beeindruckend auf 
der Stadion-Anzeigetafel ver- 
merkt. Martin schwört blutige 
Rache in der 2. Halbzeit (die 
Seiten werden brav getauscht). 

Es wird ein Kampf auf Bie- 
gen und Brechen: Das Passen 
klappt noch etwas genauer als 
bei Nintendo Soccer und man 
kann richtig in einen Gegner 
hineingrätschen, um ihm den 
Ball abzujagen (Fouls ausge- 
schlossen). Dadurch wechselt 
das Leder aber sehr oft den Be- 
sitzer, wodurch die Partie et- 
was hektisch und zerfahren 
wird. In der Abwehr kommt 
man ins Schwitzen, da man 
den Torhüter mitsteuern muß. 
Ein plötzlicher Schiedsrich- 
terpfiff ließ uns staunen: das 
Programm hält sogar die Ab- 
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Microdeals Soccer rollt an - hier ein Bild der ST-Version 


seitsregel strikt ein. Hätte es 
nach Ablauf der regulären 
Spielzeit unentschieden ge- 
standen, wäre die Entschei- 
dung in einem grafisch beein- 
druckenden Elfmeterschießen 
gefallen. Heinrich siegte aber 
3:1, und das Elferschießen 
kann man auch direkt anwäh- 
len. 

Auch bei World Soccer ist 
das Spielgefühl unterm Strich 
nicht gerade berauschend. Vor 
allem das hektische Scrolling 
und der mangelnde Spielfluß 
machen sich unangenehm be- 
merkbar. Als Fazit einigen wir 
uns auf »durchschnittlich« und 
schreiten schließlich zur gro- 
Ben Endabrechnung. 

Unsere Übersichtstabelle 
präsentiert ein überraschen- 
des Ergebnis: Das Oldie Inter- 
national Soccer, das als 
Referenz-Programm angetre- 
ten war, besiegt die Konkur- 
renz! Obwohl Soccer in eini- 
gen Einzelpunkten nicht voll 
übezeugen kann, macht esam 
meisten Spaß. Und das Spiel- 
gefühl ist bei einem Fußball- 
Programm letztendlich aus- 
schlaggebend. 

Ansonsten gibt es nur mittel- 
mäßige oder deprimierende 
Ergebnisse zu sehen. Wie gut, 
daß in den nächsten Wochen 
drei weitere Fußball-Simula- 
tionen erscheinen werden, die 
wir an dieser Stelle schon ein- 
mal kurz vorstellen. 


Das Leder rollt weiter 


Aus Frankreich (Fußball- 
Europameister 1984!) kommt 
»Hotball«. Diese Fußball-Simu- 
lation von Satory wird für Ami- 
ga und Atari ST erscheinen. 
Die Pressemitteilung kündigt 
ein paar interessante Features 
an: man wird sogar foulen kön- 
nen! Bis zu drei Spieler können 
gleichzeitigspielen, undessoll 
auch einen Team-Modus ge- 
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ben, in dem man zusammen 
antreten kann. Sanfte Dribb- 
lings, harte Schüsse und ein 
begeistertes Publikum dürfen 
da auch nicht fehlen. Hotball 
sollte bereits erschienen sein, 
wenn Ihr diese Seiten lest und 
wird zirka 80 Mark kosten. 

Bei Epyx feilt man zur Stun- 
de an den letzten Details von 
„Street Sports Soccer«. Ähn- 
lich wie bei den anderen Pro- 
grammen der Street Sports- 
Reihe, wird hier nicht das mun- 
tere Treiben der Profis simu- 
liert. Vielmehr treffen sich ein 


International 
Soccer 

Gary Lineker's 
Superstar Soccer| Kass./Disk 


CPC 


Titel System | Regelei 
Datentr. | haltung 


paar Jugendliche, um ein biß- 
chen auf der Straße zu bolzen. 
Zu Beginn des Spiels kann 
man sein Team erst mal Spieler 
für Spieler zusammenstellen. 
Street Sports Soccer soll im 
März für den C64 erscheinen 


Soccer« bald in die Stadien 
lassen. Die ST-Demo-Version 
machte bereits einen guten 
Eindruck: flottes Scrolling und 
eine grafisch tolle Anzeigetafel 
sind uns aufgefallen. Auch die- 
se Fußball-Simulation war zu 


Fußball aus Frankreich für Amiga und ST; Hotball 


und wird etwa 35 Mark (Kasset- 
te) bis 50 Mark (Diskette) ko- 
sten. 

Der dritte im Bunde wird wie 
Hotball nur für 16-Bit-Com- 
puter erscheinen: Microdeal 
wird »ST Soccer« und »Amiga 


Redaktionsschluß fast fertig. 
Wenn alles klappt, werden wir 
in der nächsten Power Play 
wieder ein paar Halbzeiten 
spielen, um die Fußball-Neu- 
heiten für Euch zu testen. 

(hl) 


Ser ineker's 

Superstar Soccer 
World Sega 
Soccer Modul 
Nintendo 


Für jede Fußball-Simulation haben wir in ver- 
schiedenen Kriterien Wertungen zwischen 0 
(miserabel/nicht vorhanden) und 10 (absolute 
Spitzenklasse) vergeben. Drei dieser Katego- 
rien kennt Ihr von unseren anderen Tests: Un- 
ter Grafik fallen Aspekte wie Scrolling, Farben 
etc. unter Berücksichtigung der Fähigkeiten 
des jeweiligen Computers. Ähnliches gilt für 
die Kategorie Sound. Bei Fußball-Simula- 
tionen sind vor allem passende, atmosphärl- 
sche Elfekte wichtig. Unsere POWER-Wer- 
tung Ist eine Art Fazit; Sie drückt aus, wie gut 
wir ein Programm insgesamt finden. Sie er- 
gibt sich nicht durch das Verrechnen aller Ein- 
zeiwertungen, denn diese sind unterschied- 
lich wichtig. Die POWER-Wertung ist der 
Gradmesser dafür, ob ein Computerspiel alles 


Nintendo 
Modul 


In allem gut oder schlecht ist. Da sie am wich- 
tigsten Ist, haben wir die Programme in der Ta- 
belle nach absteigenden POWER-Wertungen 
geordnet. 

Bei unserem Vergleichstest haben wir au- 
Berdem einige Kriterien bewertet, die speziell 
bei Fußball-Simulationen wichtig sind, Unter 
Regeleinhaltung berücksichtigen wir, wie 
ong sich ein Programm an die Regeln des 
Fußball-Sports hält und wie realistisch es ist. 

Die Wertung für Strategie orientiert sich 
daran, wieviele spielerische Details rund um 
das Fußballspiel geboten werden. Gibt es zum 
Beispiel einen Liga-Modus, bei dem die Tabel- 
le gespeichert wird? Kann man die Marsch- 
route der computergesteuerten Mitspieler 
während einer Partie beeinflussen? 
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Bei Parameter haben wir darauf geachtet, 
wie starr oder Nlexibel ein Programm ist, Plus- 
punkte gibt es zum Beispiel, wenn man die 
Länge einer Partie einstellen kann. zwei Spie- 
ler im Team spielen können etc. 

Ein besonders wichtiger Aspekt sind die 
Computergegner. Die Wertung in dieser Ka- 
tegorie Ist um so höher, je mehr Schwierig- 
keitsstufen ein Programm zu bieten hat. Es ist 
auch wichtig, daß diese Stufen gut verteilt 
sind, damit man sowohl als Anfänger zu Er- 
folgserlebnissen kommt und als fortgeschrit- 
tener Spieler Immer noch eine Herausforde- 
rung geboten bekommt. Einzelheiten und Bo- 
gründungen zu unseren Wertungen könnt Ihr 
unserem Fließtext entnehmen, in dem jedes 
Programm einzeln besprochen wird nn 
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NICHT NUR EINE SIMULATION. DAFÜR GIBT'S 49 
ZUVIEL ACTION. UND MEHR ALS NUR EIN A 
ARKADENSPIEL. WEGEN DER VIELEN 
ENTSCHEIDUNGEN. 


SIE ONE DEM BEFEHL UBER DIR. 


BEVOR DIEBEDFRNACKEN AUSGESANDT 
DEN. KO) IP DAS SCHWERE GESCHUTZ, 
ZUM EINSATZ. ES GILT, DIE JAPANISCHEN 
PANZERKOLOSSE ZU TORPEDIEREN 
ERHÄLTLICH FÜR: 
C64 DISKETTE 
C64 KASSETTE 


INC.. CUPERTINO, CA. USA. ELECTRONIC ARTS LTD, FREUT SICH, DIE PRODUKTE VON ACCOLADE 
SOFTWARE FÜR EINE GROSSE AUSWAHL VON COMPUTERN. SCHREIBEN SIE UNS: C/O RUSHWARE, 
BRUCHWEG 138-132. D-4044 KAARST, TEL. 0 2101 607 0. 


COMPUTERSPIELE 


enn das Software-Jahr 
so weitergeht, braucht 
einem nicht bange zu 


werden: bei den Computer- 
spielen ist zur Zeit Abwechs- 
lung Trumpf. »Out Run« und 
»Super Hang-On« sind neuer 
Stoff für Rennsport-Freunde, 
Arcade-Action wird bei »Gry- 
zor«, »Rastan« & Co. geboten. 
Mit »Platoon« gibt es jetzt das 
spektakuläre Spiel zum Film; 
»Bravestarr« ist das Programm 
zu einer neuen Spielzeug-Rei- 


Tetris 


Kein Mangel an interessanten Computerspielen: 
ein ganzer Schub frischer Titel beschert Neuheiten 
in allen Genres. Automaten-Umsetzungen sind 
auch diesmal reichlich bei unseren Tests vertreten. 


he. Freunde von Denk- und Lo- 
gikspielen werden mit Titeln 
wie »Deflektor« und »Tetris« be- 
dient, und an der Adventure- 
Front hat Infocom mit »Sher- 
lock« wieder zugeschlagen. In 
dieser Ausgabe sollte eigent- 


Schon mal ein Puzzle unter Zeitdruck gelöst? Bei 
»Tetris« kommt man ganz schön ins Schwitzen. 


Lavelsı 
Iinası 


Your 
ruli 


Score 


TETAIS 


Geometrie im freien Fall inklusive Statistik (Amiga) 


ach Starkillers ehernem 

Gesetz der Motivation 

sind die Spiele mit den 
einfachsten Ideen auch die fas- 
zinierendsten. »Tetris« hat auch 
ein simples Prinzip: Stellen Sie 
sich einen durchsichtigen Be- 
cher vor. Sie schauen von der 
Seite in ihn hinein, so daß Sie 
ein richtiges schönes »U« se- 
hen können. In den Becher 
purzeln nun geometrische Fi- 
guren. Das tun sie nicht ge- 
ballt, sondern schön der Reihe 
nach. Insgesamt gibt es sieben 
verschiedene Formen, die in 
den Becher fallen können: ein 
Quadrat, ein Stab und fünf ver- 
schiedene Winkel. Sie kom- 
men in bunt gemischter Rei- 


henfolge angeflogen. Sobald 
die Blöcke am Boden ange- 
kommen sind, stoppen sie und 
ein weiteres Teilchen fällt in 
den Becher. Wenn es auf den 
anderen Block oder den Boden 
fällt, bleibt es ebenfalls stehen. 
Danach fällt wieder eine geo- 
metrische Figur nach unten. 
Das wiederholt sich so lange, 
bis der Becher voll und damit 
das Spiel beendet ist. 

Gottlob lassen sich die Figu- 
ren steuern und drehen. Sie 
müssen sie also so aufeinan- 
derstapeln, daß es möglichst 
lange dauert, bis der Becher 
vollist. Da das ziemlich schnell 
geht, hat Tetris noch eine wei- 
tere Regel: Jedes Mal, wennei- 


lich für jeden etwas dabei sein 
Die Qualität der einzelnen Ti- 
teln ist recht unterschiedlich, 
doch unser gnadenloses Test- 
Team tut sein Bestes, um die 
Spreu vom Weizen zu trennen. 

Um Euch möglichst viele 


Umsetzungen und Neuheiten 
vorzustellen, haben wir den 
Computerspiele-Teil um eine 
neue Test-Form erweitert: an 
seinem Ende findet ihr Kurz- 
Tests, die Euch in Kürze infor- 
mieren. 

Auf der Hardware-Seite eta- 
blieren sich ST und Amiga im- 
mer mehr: Auch in dieser Po- 
wer Play werden die beiden 
Aufsteiger-Maschinen mit vie- 
len Neuerscheinungen be- 
dacht (hl) 


Amiga, C64, MS-DOS (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum) 
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Mirrorsoft 


ne waagrechte Reihe vollstän- 
dig ist, verschwindet sie und 
hinterläßt außerdem angeneh- 
me Spuren auf dem Punkte- 
konto. Die Blöcke, die oben la- 
gen, rücken eine Stufe tiefer. 
Auf diese Art kann man Tetris 
theoretisch so lange spielen, 
bis ein IC durchbrennt oder die 
geistigen Kräfte schwinden. 
Wenn ein Block am Rand 
des »Bechers« auftaucht, müs- 
sen Sie schnell abschätzen, 
wohin der Block fallen soll. Das 
ist sehr wichtig, denn es erge- 
ben sich schnell lästige Hohl- 
räume, die man nur sehr müh- 
sam wieder schließen kann. 
Sobald nur ein kleiner Hohl- 
raum entstanden ist, läßt sich 
die ganze Reihe nicht mehr ab- 
bauen. Man muß also lücken- 
los stapeln, um zum Erfolg zu 
kommen. Netterweise beginnt 
das Spiel langsam, wird aber 


stetig schneller. Zuerst kom- 
men die Steine angekrochen, 
um schließlich ziemlich zackig 
in den Becher zu plumpsen. 

Auf dem C64 läßt sich Tetris 
nicht Iumpen. Das beginnt mit 
einem 10-Minuten-Song (im 
Stil von Jean Michel Jarre - 
Bombast!), in dem auch einige 
digitalisierte Effekte zu hören 
sind. Das Titelbild ist genauso 
imposant. Das Spiel ist schön 
aufgemacht, wenn auch die 
Farben der Steine etwas bläß- 
lich aussehen. 

Am Rand des Spielfeldes 
kann man den Stein erkennen, 
der als nächster in den »Pott« 
fallen wird. Das erwies sich als 
große Hilfe, weil man immer 
gut vorausplanen konnte. 

Bei der Amiga-Version wa- 
bert unverständlicherweise 
der Hintergrund ständig, was 
aber nicht sonderlich stört. 


THERI? 


Die Löcher im Gewebe werden noch zu Problemen führen (C64) 


[ok  (salalene | | | | 1 | 
sound  Issialaienieniene | | | | | 
Porerwerun ? (aaa | | 


Grafisch ist die Amiga Version nicht umwerfend 
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Auch auf dem € 64 ein hoher Spielwert 


Während des ganzen Spiels 
läuft eine nette kleine Melodie, 
die schnell zum Ohrwurm wird. 
Die Amiga-Version hat noch 
ein kleines nettes Extra: Es 
wird während des Spiels ange- 
zeigt, wieviel Steine von einer 
Farbe bereits heruntergefallen 
sind. Das ist für den Spielver- 
lauf zwar überhaupt nicht wich- 
tig, aber für den Statistiker eine 
wahre Freude. 


Erstaunlich stark ist die Um- 
setzung für MS-DOS-PCs aus- 
gefallen. 

Man kann bei dieser Version 
einige Parameter einstellen. 
Da wäre zuerst die Geschwin- 
digkeit: von müde zuckelnd bis 
blitzartig rasend gibt es zehn 
verschiedene Schwierigkeits- 
grade. Außerdem kann man 
vorgeben, ob und wie hoch der 
Becher gefüllt ist, wenn man 


Auch Starkiller (links) spielt auf seinem Raumschiff Tetris (MS-DOS) 


Gauntlet Il 


Als Tetris in der Redaktion ein- 
traf, war es einige Zeit sehr still 
im Spielezimmer, in dem es 
sonst immer hoch hergeht. Boris 
saß vor dem PC, Heinrich vor 
dem Amiga undich vordem C64 
Die Stille wurde nur von Tastatur- 
klicken und dumpfem Grunzen 


an den Start geht. Diese Funk- 
tion ist für Experten; der Nor- 
malspieler hat schon mit ei- 
nem leeren Becher genug zu 
tun. 

Mirrorsoft hat angekündigt, 
daß die Auslieferungs-Version 


unterbrochen, wenn einer von 
uns einen Stein falsch gesetzt 
hatte. 


Tetris fesselt auf den ersten 
Blick und läßt den Spieler nicht 
mehr so schnell los. Es ist auch 
völlig egal, ob man es auf einem 
3,7 KByte-Computer mit Lila-Rot- 
Monitor spielt oder auf dem Zum- 


bitsu 9000: die Spielidee ist hier 
das einzig Interessante, Alle Ver- 
sionen machen gleichviel Spaß. 


Leider mußte ich feststellen, 
daß die anfangs riesige Motiva- 
tion schnell nachließ - auch 
wenn ich Tetris immer wieder 
gerne zur Hand nehme. 


der PC-Umsetzung speicherre- 
sident sein wird. Tetris ruht dann 
so lange im Speicher, bis man 
es aufruft. Und wenn dann der 
Chef ins Zimmer stürmt, schal- 
tet man Tetris einfach mit einem 
Tastendruck wieder aus. (al) 


(Gran lesienienienienienienle | | | 
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er Nachfolger zu »Gaunt- 
let«, einem der größten 
Hits der Saison 1986/87 
ist da. Wer bei »Gauntlet Il« ein 
völlig neues Spielprinzip er- 
wartet, wird ein wenig ent- 
täuscht sein. Im Prinzip geht es 
wieder einmal darum, durch 
Hunderte von Labyrinthen zu 
wandern, verschiedene Mon- 
ster zu verprügeln und Schatz- 
kisten sowie wichtige Extras 
aufzusammeln. Bei den Heim- 
computer-Umsetzungen kön- 
nen wieder zwei Spieler gleich- 
zeitig antreten. Bei der ST- 
Version kann wie beim Auto- 
maten sogar zu viert gespielt 
werden, sofern man ein spe- 
zielles Interface besitzt, das 
den ST mit zwei zusätzlichen 
Joystick-Ports ausstattet. 
Bei den vier Spielfiguren 


ZEUNT 


kann man nun beliebig wählen; 
es können also zum Beispiel 
zwei Zauberer die Dungeons 
betreten. Unter den spieleri- 
schen Neuheiten befinden 
sich Schüsse, die an den Wän- 
den abprallen, bewegliche 
Ausgänge und Ekelbolzen wie 
die »It«-Kreatur: Berührt sie ei- 
nen Spieler, konzentrieren alle 
Monster ihre Angriffe nun auf 
ihn! Durch Berührung des Mit- 
spielers kann man diesen 
Fluch elegant weitergeben... 
Die bei den Umsetzungen 
von Gauntlet |schmerzlich ver- 
mißten Schatzkammern sind 
jetzt dabei: In ihnen hat man 
nur 390 Sekunden Zeit, um 
möglichst viel Schätze zu mop- 
sen. Punkte gibt es dafür aber 
nur, wenn man rechtzeitig den 
Ausgang findet! (hl) 


Monster, Schätze, wie gehabt (C64) 


Heinrich: »Wenig Fortschritte« 


Als Gauntlet vor gut einem 
Jahr erschien, brachte es fri- 
schen Wind in die Spiele-Szene. 
Nur sind wir mittlerweile mit ähn- 
lichen, teilweise sogar besseren 
Programmen aus diesem Genre 


zu Genüge eingedeckt worden 
Deshalb kann mich Gauntlet Il 
nicht mehr so recht begeistern, 
obwohl es zu zweit durchaus 
Spaß macht. Alleine wird die 


Labyrinth-Prügelei wesentlich 


schneller langweilig 
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Die neuen Features, denen 
man im Lauf des Spiels begeg- 
net, sind zwar ganz nett, doch 
bei der C64-Version hat mich die 
Grafik ein wenig enttäuscht: das 
Scrolling ist nicht so schön flie- 
Bend und schnell wie Gauntlet I! 

Gauntlet Il ist ein recht solides 
Spiel, das aber keinen mehr vor 
Begeisterung umwirft. Wer im- 
mer noch Gauntlet-Fan ist, für 
den ist der Nachfolger ein gefun- 
denes Fressen 
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Gryzor 


Frisch aus der Spielhalle kommt Lance Gryzor. Die- 
ser sattelfeste Held muß im Kampf gegen die drei- 


sten Durrs die Erde retten. 


uf einem abgelegenen 

Fleck der Erde haben 

sich die Durrs vom Pla- 
neten Suna niedergelassen. 
Sie machen da allerdings kei- 
nen gemütlichen Urlaub, son- 
dern schmieden finstere Er- 
oberungspläne. Zur Zeit ba- 
steln die ungebetenen Gäste 
an einem Apparillo, mit dem 
sie das Klima manipulieren 
wollen. Hintergedanke der me- 
teorologischen Aktion: Eine 
neue Eiszeit auslösen und 
dann im Schongang die ganze 
Erde erobern. 

Nun gibt es erfreulicherwei- 
se noch die strammen Bur- 
schen der irdischen Verteidi- 
gungs-Organisation. Eines ih- 
rer Mitglieder ist Lance Gryzor, 
der eines Tages beim Spazie- 
rengehen das Gebiet der Durrs 
entdeckt. Einkluger Mann wür- 
de jetzt schleunigst verduften 
und Verstärkung holen, doch 
der Wetter-Apparat der Durrs 
ist schon so gut wie fertig - die 
Zeit drängt! Lance Gryzor 
klopft sich also selber aufmun- 
ternd auf die Schulter und 
zischt los, um den Invasoren im 
Alleingang Saures zu geben. 

Diese schwungvolle Ge- 
schichte gehört zur Umset- 
zung des Konami-Automaten 
»Gryzor«. Das Spielprinzip läßt 
sich auf den Nenner »Einzel- 
kämpfer gegen gewaltige 
Übermacht« bringen. Clevere 
Extras, unterschiedliche Le- 
vels und eine ausgeklügelte 
Steuerung sorgen aber dafür, 
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Schneider CPC (C64, Spectrum) 
34 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) * Ocean 
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Liebesgrüße vom Flammenwerfer: Mit dieser Extra-Waffe kommt Freude auf (CPC) 


daß Gryzor sich spielerisch 
von der zahlreichen Konkur- 
renz abheben kann. 

Das Programm besteht aus 
drei Teilen, die bei der geteste- 
ten CPC-Version einzeln gela- 
den werden. Das klingt aber 
zunächst schlimmer als es ist, 
denn jeder Teil ist recht um- 


Im zweiten Teil muß Gryzor auch Plattformen benutzen, um nach 
oben zu kommen. Auch hier wird ordentlich geschossen. (CPC) 


34 


Der zur Zeit wohl beste Grafi- 
ker auf dem Schneider CPC 
heißt Mark K. Jones. Ihm haben 
wir bereits die exzellente CPC- 
Version von »Renegade« zu ver- 
danken. Mit Gryzor hat sich der 


Junge selber übertroffen: 
schnelle Action, jede Menge 
Sprites und eine gehörige Far- 


fangreich. Zu Beginn kämpft 
sich Gryzor erst mal von links 
nach rechts vor, wo er von geg- 
nerischen Wächtern und Ge- 
schützen munter beschossen 
wird. Gryzor ist mit einem Ge- 
wehr ausgerüstet. Im Laufe 
des Spiels tauchen Behälter 
mit Extrawaffen auf. Doch Vor- 
sicht, wenn so ein Behälter 
durch die Luft fliegt, denn sei- 
ne Berührung kann tödlich 
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benpracht machen dieses Pro- 
gramm zum Genuß. Das allein 
würde noch kein Klasse-Spiel 
machen, doch bei Gryzor gibt es 
auch ansonsten keine Schwach- 
punkte. Die Steuerung ist hervor- 
ragend und die Motivation sehr 
hoch. Und wenn man am Schluß 
des ersten Levels wieder einmal 
vom letzten Roboter umgenietet 
wurde, kann man ganz schöne 
Rachegefühle bekommen 

In unserer Redaktion ist Gry- 
zor das meistumlagerte CPC- 
Spiel seit Renegade. Wer heiße 
Action mit üppiger Grafik 
schätzt, wird von diesem Pro- 
gramm begeistert sein 


sein. Gryzor muß ihn erst auf- 
schießen, um sich dann das 
Extra zu schnappen. Es gibt 
vier Typen: Ein superschnelles 
Maschinengewehr, eine Lu- 
xus-Kanone, die in drei Rich- 
tungen gleichzeitig ballert, ei- 
nen besonders schlagkräfti- 
gen Laserstrahl und einen 
Schutzschild, der Gryzor vor- 
übergehend unverwundbar 
macht. Nach einigen Spielen 


Meine Erfahrung mit dem 
Gryzor-Spielautomaten war 
kurz, aber teuer. Er ist für einen 


Normalverdiener einfach zu 
schwer. Dementsprechend skep- 
tisch war ich, als die CPC- 
Umsetzung bei uns eintraf. Aber 
was ich zu sehen bekam, hat 
mich fast vom Stuhl gewuchtet 


bekommt man schnell heraus, 
an welcher Stelle welche Waffe 
am besten ist. 

Am Ende des ersten Ab- 
schnitts muß unser Held das 
Tor zu den unterirdischen Anla- 
gen der Durrs aufschießen 
Hier muß Gryzor bei ansehnli- 
cher 3D-Grafik die Verriegelun- 
gen von Türen aufballern, um 
sich Kammer für Kammer zum 
Kontrollraum vorzuschießen. 


Gryzor ist zwar »nur« ein Bal- 
lerspiel, aber eines der allerer- 
sten Güte. Alles an diesem Pro- 
gramm ist intelligent program- 
miert: Mit der Steuerung kann 
man Gryzor flott und präzise len- 
ken. Jede Waffe hat ihren eige- 
nen Soundeffekt, die Sprites 
sind schnell. Das Problem mit 
dem auf dem CPC kritischen 
Scrolling ist durch das »Umblät- 
tern« der Screens gut gelöst 

Gryzor hat gerade den richti- 
gen Schwierigkeitsgrad: nicht zu 
einfach, aber auch nicht frustrie- 
rend. Wer seinen Schneider in 
einen Spielautomaten verwan- 
deln will, braucht dieses Pro- 
gramm einfach 


Nach einer schwierigen Fi- 
nal-Ballerei wird auch dieser 
Raum in Schutt und Asche ge- 
legt. Während jetzt nachgela- 
den wird, darf der Spieler ein 
Weilchen verschnaufen. Der 
zweite Stützpunkt der Durrs ist 
noch besser bewacht als der 
erste 

An der Steuerung haben die 
Programmierer wohl ein Weil- 
chen herumgeknobelt, denn 


Der Weg zum Kontrollraum ist voller Gefahren (CPC) 


sie ist bei Gryzor komplex wie 
bei kaum einem Action-Spiel. 
Man muß dabei auch nicht die 
Tastatur zur Hilfe nehmen. 
Durch Joystickdruck und je 
nachdem, ob der Feuerknopf 
gedrückt ist oder nicht, kann 
die Spielfigur nach links und 
rechts laufen, nach oben und 
unten springen, während eines 


as Land Maranna wird 

von Barbaren be- 

herrscht. Der König die- 
ser harten Burschen ist Ra- 
stan, ein schwertschwingen- 
der Kämpfer der furchtlosen 
Sorte. In jungen Jahren hatte 
er mal Knatsch mit dem Zaube- 
rer Karg, der sich jetzt rächt 
und Maranna verhext. Im Land 
tauchen so viele Monster und 
Dämonen auf, daß selbst den 
Barbaren vor Angst die Len- 
denschurze schlottern. Rastan 
persönlich packt sein Lieb- 
lingsschwert aus und zieht los, 
um den Kreaturen des Bösen 
eins überzubraten. 

Das Computerspiel »Ra- 
stan« ist eine Automaten-Um- 
setzung, bei der sich unser 
barbarischer Held durch sechs 
umfangreiche Levels schlägt. 
Weil sich die Programmierer 
bemüht haben, die Monster 
möglichst schick hinzubekom- 
men (was Speicherplatz ko- 


Z2UN7 


(Gran lssienienienienienien ie | | | | 
su 1 anaananen| | || 
(Power wortung [ss ER ENTER ER ER TER IE | | | 


664 (Schneider CPC, Spectrum) 
34 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) * Imagine 


stet), werden dieLevelseinzeln 
nachgeladen. 

Rastan kann laufen, sprin- 
gen, sich ducken, klettern und 
bei all diesen Aktionen sein 
Schwert schwingen. Trotz der 
vielen Bewegungen kann er 
bequem mit einem Joystick ge- 
steuert werden. Im Laufe des 
Spiels trifft man auf andere, 
stärkere Waffen, die man mit- 
nehmen sollte. Es gibt noch 
viele andere Extras, die er- 
scheinen, wenn bestimmte 
Gegner vernichtet werden: 
Schutzschilder, Elixiere, die 
Lebensenergie zurückbrin- 
gen, ein Ring, durch den man 
schneller zuschlagen kann 
und einiges mehr. 

Dank einer »Continue«-Funk- 
tion kann man an der Stelle 
weiterspielen, an der man sein 
letztes Leben verlor. Das geht 
selbst bei einem Vollblut-Bar- 
baren wie Rastan nur dreimal 
hintereinander. (hl) 


SCORE 8882288 


sr 


Sprungs die Richtung ändern 
und schießen. Gryzor kann so- 
gar nach links, rechts oder 
oben schießen, wenn er still- 
steht. Das ist auch bitter nötig, 
um im Kampf gegen die Durrs 
bestehen zu können. Ab dem 
Ende des ersten Abschnitts 
wird das Spiel ganz schön 
schwierig. (hl) 


NB16B 1395488 
LEVEL 1 
N 


Gute Manieren für Barbaren: Schlag’ erst zu, wenn das widerliche 
Monster guten Tag gesagt hat (C 64) 


Die Grafiker haben sich ganz 
schön angestrengt, um Rastan 
auf dem C64 gut aussehen zu 
lassen. Die Sprites sind schön 
groß und gut animiert. Der Spiel- 
ablauf ist allerdings langsamer 
als beim Automaten 

Das Spielprinzip ist nicht son- 
derlich intelligent: Meistens ist 
man mit Laufen, Klettern und 
Schwertschwingen beschäftigt 
Wenn Rastan in die Hocke geht 
und von dieser Position aus 
springt, hüpft er sogar beson- 
ders hoch 
Estauchen aber immer wieder 
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Heinrich: »Viel Monster fürs Geld« 


Stellen auf, an 
sehr gutes Tim 
beispielsw 


besisgen, wenn man keine opti- 
male Waffe hat 
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664 (Schneider CPC, Spectrum) 


34 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) * Imagine 


erade ein paar laue Mo- 

nate sind vergangen, seit 

wir mit der Umsetzung 
des Spielautomaten »Athena« 
beglückt wurden. Imagine zau- 
bert jetzt schon den Nachtol- 
ger aus dem Hut: Bei »Psycho 
Soldier« muß sich die Amazo- 
ne Athena mal wieder mit ein 
paar Schwierigkeiten herum- 
ärgen. Genaugenommen hat 
es sie auf eine Welt verschla- 
gen, auf der die Menschen un- 
ter der Knute einer finsteren 
Dämonenbrut leiden. Sechs 
Levels lang, von denen jeder 
etwa 30 Bildschirme groß ist, 
kämpft sie gegen die Finster- 
linge. Am Ende eines Levels 
lauert ein besonders zäher Dä- 
mon, und mitunter muß das 
Programm nachladen, um sich 


eine neue Spielstufe reinzuzie- 
hen - Kassetten-Benutzer sei- 
en gewarnt. 

Psycho Soldier ist ein Baller- 
spiel mit einer Prise Plattform- 
Action, denn Athena kann mei- 
stens zwischen mehreren 
Gängen pendeln, die überein- 
ander angeordnet sind. Wäh- 
rend der Bildschirm unbarm- 
herzig von rechts nach links 
scrollt, wird sie von den diver- 
sen Dämonen munter ange- 
griffen. Mit dem Feuerknopf 
brät man diesen Burschen eins 
mit dem Laser über, ein Druck 
auf die Leertaste bewirkt den 
Einsatz einer Bombe. Hinter 
Felsen, die man aufschießen 
kann, verbergen sich Extras. In 
erster Linie handelt es sich um 
verschiedene Bombentypen.({hl) 


Athena ist zurück -wäre sie nur daheim geblieben (C 64) 


Heinrich: »Warum nur, warum?« 


Uff, schon wieder eine miß- 
glückte Automaten-Umsetzung 
das macht ja langsam wirklich 
keinen Spaß mehr. Die Hinter- 
grundgrafik ist schlicht, die Spri- 
tes sehen streckenweise so aus 
als hätte mein C64 einen 
Wackelkontakt im Video-Chip, 
die Musik ist lasch und das Spiel- 
prinzip... Au weia! 

Psycho Soldier bietet herzlich 
wenig Neues; selbst die paar Ex- 


tras, die es zu holen gibt, lockern 
den zähen Spielfluß nicht son- 
derlich auf. Außerdem ist das 
Spiel ein wenig biestig, da einem 
die gegnerischen Sprites mitun- 
ter sehr schnell im Nacken hän- 
gen, Hier motiviert mich nach 
der Meldung »Game Over«leider 
herzlich wenig, um weiterzuspie- 
len. Schade, aber das ist leider 
ein weiteres Spiel für die »Vergiß 
es lieber schnell«-Schublade. 


Masters of the Universe 
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Viel Feind, wenig Spielwitz: He-Man hat's nicht leicht (C 64) 


Viel Grafik im Speicher, flottes 
Scrolling inklusive: Technisch ist 
das Programm ganz gut, doch 
beim Spielwitz beginnt das gro- 
Be Wehklagen. Ein bißchen »Ro- 
botron«, ein wenig Zweikampf- 
Action, gewürzt mit dem auf Dau- 
er nervtötenden Tippen auf die 
Tastatur zwecks Orientierung 
lassen mich nicht gerade vor 
Freude erbeben. Wie viele ande- 
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Heinrich: »Nur für He-Man-Fans« 


re Lizenzspiele hapert's bei Ma- 
sters ofthe Universe am langwei- 
ligen Spielprinzip. Außerdem ist 
es relativ schnell gelöst 

Nachwuchs-He-Men können 
hier schon mal ein bißchen üben, 
die Welt zu retten. Sollten Sie 
kein großer Fan der Universe- 
Serie sein, dürfen Sie dieses 
Computerspiel aber ruhigen Ge- 
wissens versaumen 


C64 (Atari ST, MSX, Schneider CPC, Spectrum) 
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Gremlin 


rüher spielten Kinder mit 

Plüschteddys und Modell- 

autos, heute mit He-Man 
mit Skeletor: In den Kinderzim- 
mern haben die»Mastersofthe 
Universe« Einzug gehalten. 
Der Obermacker dieser Spiel- 
zeugserie ist der mit Muskeln 
reichlich gesegnete He-Man, 
dem mit Skeletor ein würdiger 
Chef-Bösewicht gegenüber- 
steht. Letzten Dezember lief 
bei uns der erste abendfüllen- 
de Spielfilm um He-Man & Co 
an, indem der Ober-Gute von 
Dolph Lundgren überzeugend 
verkörpert wurde -wie gut, daß 
die schauspielerischen Anfor- 
derungen sich bei dieser Rolle 
auf Zähneblecken, grimmig 
gucken und Schwertschwin- 
gen beschränken. Zu diesem 
Film hat Gremlin ein Spiel pro- 
grammiert (nicht zu verwech- 
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seln mit dem Masters of the 
Universe-Computerspiel, daß 
uns U.S. Gold vor gut einem 
Jahr bescherte). 

Um zur Universums-Herr- 
schaft zu kommen, muß He- 
Man acht Saiten finden. Wäh- 
rend man durch die Straßen 
hetzt, tauchen pausenlos Ske- 
letors Hilfsbösewichter auf. Da 
He-Man aber mit vielen Bild- 
schirmleben gesegnet ist, 
kann man die Burschen im gro- 
Ben und ganzen ignorieren. 

Verschiedene Action-Spiel- 
elemente werden hier durch- 
einandergewürfelt. Komisch 
daß die Anleitung verschweigt 
daß durch Druck auf die Leer- 
taste eine Karte auf dem Bild- 
schirm erscheint. Hat He-Man 
schließlich alle acht Saiten ge- 
funden, mißt er sich im End- 
kampf mit Skeletor. (hl 
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| ARCHON II 
CALIFORNIA GAMES 
GIANA SISTERS 
INDOOR SPORTS 
TETRIS 
WIZBALL 


COMMODORE 64 
ARCHON Il 
BANGKOK KNIGHTS 
BARD’S -TALE | 
CALIFORNIA GAMES 
CHUCK YEAGER'S 
DEFLECTOR 
ENDURO RACER 
GARFIELD 


ATARI ST 
CALIFORNIA GAMES 
DUNGEON MASTER 
ECO 

| ENDURO RACER 
GIANA SISTERS 
JINXTER 
RAMPAGE 
SUB BATTLE SIM 
SUPERSTAR ICE HOCKEY 
TETRIS 
UMS (UNIV. MIL. SIM.) 
WINTER OLYMPICS "88 
WIZBALL 


GAUNTLETT II 
GIANA SISTERS 
GUILD OF THIEVES 
GRYZOR 

INDOOR SPORTS 
JINXTER 

LEGANCY OF THE A 
MANIAC MANSION 
MASTER OF THE UNIV. 
MATCHDAY II 

OUT RUN 

PLATOON 

PSYCHO SOLDIER 
RISK 

RAMPAGE 


SUB BATTLE SIM 
SUPER HANG ON 
SUPERSTAR ICE HOCKEY -—,- / 43,- 


33,- / 43,- 


SEGA 

AFTER BURNER 
FANTASY ZONE Il 
GREAT BASKETBALL 
GREAT GOLF 

OUT RUN 

TEDDY BOY 


SUPERSTAR SOCCER 29,- / 43,- 
TETRIS 29,- I 33,- 
VERMEER —.-1/15,- 
WINTER OLYMPICS '88 
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Druckfehler und Preisirtümer vorbehalten. 


Ständig alle wichtigen Neu- 
erscheinungen für Sie am Lager. 


Weitere Programme auch für 
IBM, Schneider, Atari, XL, ST und 
Commodore. 


Ab 100,- DM Versandkosten frei. 


Rufen Sie uns an oder fragen Sie ? 
nach dem neuen Gesamtkatalog. ers 


Straße: 


Versand-Kosten: 
Inland NN + 5,- DM oder Scheck + 5,- DM. 
Ausland nur Scheck/Bar/Überweisung + DM 8,-. 
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664 (Schneider CPC, Spectrum) 
34 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) « Ocean 


Heikel, heikel: Ein Action-Spiel zu einem Anti- 
Kriegsfilm. Das auf dem Oscar-preisgekrönten 
Vietnam-Film basierende Computerspiel »Platoon« 


ist jetzt erschienen. 


as erste Opfer des Krie- 

ges ist die Unschuld« - 

Mit diesem Untertitel 
wurde in Deutschland der 
amerikanische Spielfilm »Pla- 
toon« versehen, der 1987 mit 
großem Erfolg in die Kinos 
kam. Ocean Software kaufte 
die Lizenz, um ein Computer- 
spiel zum Film zu produzieren. 
Nach gut einem halben Jahr 
Entwicklungszeit ist die 
C64-Version von Platoon jetzt 
fertig. 

Sie haben die Aufgabe, zur 
Zeit des Vietnam-Kriegs fünf 
amerikanische Soldaten heil 
durch den vietnamesischen 
Dschungel zu steuern. Das 
Programm besteht aus fünf Tei- 
len, die fast alle nachgeladen 
werden müssen 


Teil 1 ist eine Art Action- 
Adventure mit viel Ballerei. Zu- 
nächst müssen Sie eine Kiste 
mit Sprengsätzen finden, die 
von Kameraden im Dschungel 
zurückgelassen wurde. Da- 
nach muß man eine Brücke 
aufstöbern und mit dem Dyna- 
mit in die Luft sprengen, um ei- 
nen nachrückenden Trupp von 
Vietkong den Weg abzuschnei- 
den. Im Dschungelgewirr ver- 
läuft man sich leicht und sollte 
deshalb eine Karte zeichnen. 
Außerdem greifen gegneri- 
sche Soldaten unentwegt an 

Jeder Ihrer fünf Männer 
kann drei Treffer einstecken; 
nach dem vierten ist es um ihn 
geschehen. Außerdem hat je- 
der seinen Vorrat an Munition 
und Granaten. Nach dem Ab- 


STATUS 004 


POT OF WATER 


In diesem Dorf muß man nach wichtigen Gegenständen und einer 


Falltür suchen (C 64) 


Den Friedensnobelpreis wird 
das Platoon-Programm wohl 
kaum gewinnen, aber als span- 
nendes Action-Spiel ist es gut 
gelungen. Fast pausenlos wird 
man angegriffen und muß gute 
Reflexe und volle Konzentration 
beweisen, um hier weit zu kom- 
men. Dadurch, daß die Levels 
nachgeladen werden, konnten 


0829250 


Der Platoon hat das Dschungel-Labyrinth verlassen und die Brücke erreicht. Wenn er die Sprengsätze bei 
sich hat, wird sie automatisch in die Luft gejagt. (C 64) 
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sich die Programmierer bei der 
aufwendigen Grafik ordentlich 
austoben. Musik und zum Teil di- 
gitalisierte Sound-Effekte dürfen 
da auch nicht fehlen 

Die Motivation, sich ganz 
durchzuspielen, ist sehr hoch 
Und die Spannung steigt gewal- 
tig: Wenn man durch einen dü- 
steren Tunnel watet und feststellt, 
daß die Munition ausgegangen 
ist, bekommt man es richtigge- 
hend mit der Angst zu tun 

Wenn man sich an der etwas 
heiklen Handlung nicht stört, be- 
kommt man bei Platoon viel soli- 
de Bildschirm-Action und Grafik 
geboten Kassetten-Besitzer 
werden sich ein wenig übers 
Nachladen ärgern 


schießen von Gegnern bleiben 
mitunter Munitionskisten und 
Erste-Hilfe-Kästen zurück, die 
je einen Schuß heilen. Bevor 
man das Extra aufsammelt, 
sollte man zunächst denjeni- 
gen Mann wählen, der es am 
nötigsten hat. 

Die Moral-Anzeige ist wäh- 
rend des Spiels sehr wichtig: 
sie sinkt, wenn man getroffen 
wird und steigt, wenn man Mu- 
nition oder Medizin findet. 
Sinkt die Moral-Anzeige auf 
Null, ist das Spiel zu Ende. 
Dasselbe passiert natürlich 
auch, wenn alle fünf Männer 
umkommen. 

Nachdem man die Brücke in 
die Luft gejagt hat, beginnt der 
zweite Teil. Hier trifft man auf 
ein Dorf, in dem neben Viet- 
kongs auch Zivilisten herum- 
laufen, die man keinesfalls ab- 
schießen darf - die Moral- 
Anzeige sinkt sonst ins Boden- 
lose. In den Hütten muß man 
nach einer Fackel und einer 
Karte suchen. Gut gerüstet be- 
gibt man sich dann zu einer 
Falltür, die in den dritten Teil 


führt 


Hier watet man durch einen 
halb mit Wasser gefüllten un- 
terirdischen Tunnel, der in 3D- 
Grafik gezeigt wird. Auch hier 
lauern gegnerische Soldaten. 
In diesem labyrinthartigen 
Netz von Gängen gibt es Räu- 
me, in denen man neben Medi- 
zin und Munition zwei Leucht- 
feuer und einen Kompaß fin- 
det. Diese Gegenstände sind 
für den nächsten Level sehr 
wichtig. 

Kaum sind Sie dem Tunnel 
entronnen, wird es dunkel und 
ein Trupp Vietkong-Soldaten 


> 


Eines gleich vorweg: Zart be- 
saitet darf man hier wirklich nicht 
sein. Bei Platoon wird gekilit, daß 
der Dschungel wackelt. Sieht 
man einmal von der oftensichtli- 
chen Brutalität ab, so bleibt ein 


greift an. Mit dem begrenzten 
Vorrat an Leuchtfeuern können 
Sie die pechschwarze Nacht 
vorübergehend erhellen, um 
die Gegner zu erkennen und 
abzuwehren. Durch das Licht 
wird es für die Vietkong natür- 
lich relativ einfach, ihre Posi- 
tion genau zu erkennen... 
Wenn Sie auch diesen Teil 
überstehen und den nächsten 
Morgen erleben, folgt im fünf- 
ten Abschnitt die nächste böse 
Überraschung: in zwei Minu- 
ten wird der Teil des Dschun- 
gels, in dem Sie sich gerade 


rassiges Action-Spiel, in dem 
man messerscharfe Reaktionen 
braucht, um zu überleben. Alle 
zwei bis drei Sekunden steht ein 
Gegner da, den man wegputzen 
muß, 

Vor allem bei der Grafik zeigt 
Platoon seine beste Seiten. Der 
Dschungel ist schon gut getrof- 
fen, aber die Grafik des unterirdi- 
schen Tunnelsystems ist Spit- 
zenklasse. Spielerisch ist mir 
dieser Teil etwas zu hektisch. 
Trotzdem wird man nicht so 
schnell frustriert wie bei anderen 
schweren Action-Spielen. 


A BOX Of VIET CORG BOOTS 


NDRALE 
OO 


HITS 


sagananntent 


SCORE 


0096800 


Im unterirdischen Tunnel wimmelt es nur so von Vietkongs (C 64) 


befinden, von amerikanischen 
Napalm-Bombern angegriffen. 
Unter Zeitdruck müssen Sie ei- 
ne sichere Zone erreichen, 
doch im Dschungel stecken je- 
de Menge schießwütige Gue- 
rillas. 

Im letzten Teil kämpfen Sie 
schließlich gegen Sergeant 
Barnes, den Bösewicht aus 
den eigenen Reihen. Er hat 
sich in einem Graben ver- 


schanzt und beschießt Sie mit 
einem MG. Nur wenn man fünf 
Granatentreffer auf dem Gra- 
ben landet, kann man Barnes 
besiegen. 

Der Packung des Computer- 
spiels liegt als kostenlose Bei- 
gabe eine Musikkassette mit 
einem Smokey-Robinson-Lied 
bei, das auch auf dem Film- 
Soundtrack zu finden ist. 

(hi) 


(Gran Ssiniaienienienie | | | | 
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er Planet New Texas ge- 

hört zu den ungemütlich- 

sten Gegenden der Ga- 
laxis, doch er zieht immer mehr 
Menschen an. Auf New Texas 
befinden sich nämlich die 
größten Kerium-Vorräte. Ohne 
das kostbare Kerium wäre in- 
terstellare Raumfahrt nicht 
möglich. 

Der Planet ist ein Tummel- 
platz der Glücksritter gewor- 
den, doch neben ehrbaren Ar- 
beitern haben sich auch jede 
Menge Halunken niedergelas- 
sen. Weil die Regierung mit 
dem Oberschurken Tex Hex 
nicht mehr klar kommt, bittet 
sie die Erde um Hilfe: »Schickt 
uns eine Armeel«. Die Erde 
sendet nur einen einzigen 
Mann, doch der kann es mit 
den Halunken aufnehmen. Es 
handelt sich nämlich um Mar- 
shall Bravestarr, den jüngsten 
Spielzeug-Helden von Mattel 

Bravestarr ist der Obergute 
bei diesem Science-fic- 
tion-Western, dank der 


ZAY 


der 


Software-Umsetzungen von 
Go jetzt auch über Computer- 
monitore flimmert. 

Bravestarr hat nur wenig 
Zeit, um seinen alten Freund 
Shamen zu befreien, der von 
Tex Hex entführt wurde. In Fort 
Kerium muß unser Held alle 
möglichen Angreifer umbal- 
lern. 

Wird Bravestarr getroffen, 
verliert er kostbare Zeit. Durch 
das Aufsammeln von Bonus- 
Symbolen kann er seinen Bla- 
ster aufpäppeln, ein paar Se- 
kunden hinzugewinnen oder 
den Plunder verkaufen. 

Zum horizontal scrollenden 
Baller-Vergnügen kommt eine 
Prise Action-Adventure. Brave- 
starr kann Gebäude betreten, 
sich hier umsehen und versu- 
chen, an Informationen zu 
kommen (Englisch-Grund- 
kenntnisse empfohlen). Nach- 
dem er seinen Raketen-Sattel 
gefunden hat, kann Bravestarr 
auch andere Gegenden auf 
New Texas besuchen. (hi) 


C64 (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum) 
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Go! 


Heinrich: »Bravestarr ballert bieder- 


Wenn man nicht gerade Brave- 
starr-Fan ist, gibt es kaum gute 
Gründe, warum man dieses Spie 
kaufen sollte. Gute Grafik, schnel- 


les Scrolling und das war’s auch 
schon. Das Spielpri st lau 
(Action-Adventure mit viel Action 
und wenig unterhaltsam 

Das ist leider eines von den 
Spielen, bei denen der Program- 
mierer »Action« mit »Chaos« ver- 
wechselt hat. Man wird dermaßen 
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t ein ar- 

mel, bismein 

endlich mal 

Bis die Joy- 

rage nachkommt, be- 

t man schon unzählige Tref- 


Das Fazit fällt bescheiden aus: 
Abgeschmackte Action-Kost aus 
der Tiefkühltruhe 
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ein hervorrangen Spie pt, das aielang fesselt! 
PSS Strategisthe Reihe: Spiele. "ie man so schnell nicht wieder weglegt! 


Alle Spiele stellen hohe Anforderungen an logisches Denkvermögen und erfordern 
blitzschnelle Reaktionen, so daß beide, der Liebhaber von Strategiespielen und der 
Freund von Arcade - Action gleichermaßen auf seine Rechnung kommt. 
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Das Spiel, in dem Magie und 
Realität verschmelzen. 
SORCERER LORD 

Solo Fantasy Kontiliktspiel 
das die Invasion des Landes 
Galanordurchden bösen Zau 
berer des Nordischen Schatten 
den Schattenlord 
simuliert .Der Spieler muß 
die Freiheitskämpier von Gala 
nor in und mit 
den Ansturm des 
Schattenlords zurückschlagen, 
ul diese Weise den 


ist ein 


reichs 


ihrer 


um sich 
Titel des GROSSEN ZAU 
BERERS (SORCERER LORD) 
zu erringen 

CBM 64 - SCHNEIDER CPC 


Dieses Strategiespiel für einen 
oder zwei Teilnehmer ist 


ine 
Simulation der Ereignisse des 
6. Juni 1944, der La 


der Allüerten in der Nor 
beginnend um Mitt 
mit der Landung der e 
Luftlandetruppen 
Uhr in der Früh, der 
der Hauptstreitkrä 
getr: historische Sim 


c 


n dem 


intelligentem 
CBM 64 SCHNE 


R.1.S.K. 


ots festeneniruienienimnie | | | 
Pewersonuns je Janina | | 1 | 
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34 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) * The Edge 


uf dem Planeten Chri- 

ston 3 arbeitet ein Team 

von Wissenschaftlern an 
der Entwicklung von neuen 
Weltraumwaffen. Eines weni- 
ger schönen Tages taucht eine 
Flotte von Invasoren auf und 
überfällt den Planeten. Ein 
Wissenschaftler kann einen 
Funkspruch Richtung Welt- 
raum senden. Die Antwort läßt 
nicht lange auf sich warten 
»Ruhig Blut! Versteckt Euch 
solange es geht, Hilfe ist u 
wegs!« Hilfe in Form 
Raumschiffs, das von einem 
waghalsigen Piloten gesteuert 
wird. 

Das Spiel beginnt in einer 
Basis, die noch nicht von den 
Angreifern besetzt wurde. 
Hierhin werden Sie später im- 
mer wieder zurückkehren, um 


gerettete Wissenschaftler ab- 
zusetzen und Extrawaffen zu 
montieren. Die Wissenschaft- 
ler rennen auf der Planeten- 
oberfläche herum, die von In- 
vasoren nur so strotzt 
»R.1.S.K.« spielt 
nig wie das gute alte » 


Munit ion, Ersatztei 

pausen mitzunehmen 
letztere Dinge und Wissen- 
schaftler können keine Extras 
gebaut werden (hi) 


lonnnce 


Die garstigen Aliens sind auch in der Luft unterwegs (C 64) 


Heinrich: »Action einmal anders« 


Viel Feind, viel Ehr: Die waffenstrotzende Festung auf der linken Seite 
muß mit gezielten Schüssen unschädlich gemacht werden (Amiga) 


Martin: »Technisch dilettantisch« 


Die Programmierer hatten 
wohl keine Lust mehr, »Emetic 
Skimmer« fertigzuschreiben 
Viele Kleinigkeiten vermiesen 
einem das Spielvergnügen 
Schüsse, die einfach durch Wän- 
de hindurchgehen, ohne daß ir- 
gend etwas passiert; ein Ruckel- 
Zuckel-Scrolling, das absolut 
peinlich ist und so weiter. Von der 
höchst mittelmäßigen Grafik 


ganz zu schweigen. Das ist um 
so tragischer, weil das Spiel an 
sich gar nicht mal so schlecht 
ist. Trotz der haarsträubenden 
technischen Mängel habe ich 
es eigentlich ganz gerne ge- 
spielt. Wer sofort ein Ballerspiel 
a la Survivor für seinen Amiga 
möchte, dem bleibt nur Emetic 
Skimmer. Technisch pfui - spie- 
lerisch O.K 


Amiga 


49 Mark (Diskette) * Kingsoft 


un haben es die Wissen- 

schaftler also doch ge- 

schafft: Im Jahre 5354 
wurde der erste Computer mit 
Künstlicher Intelligenz gebaut. 
Doch dummerweise hat man 
seine Fähigkeiten unter- 
schätzt. Mittlerweile stellt er ei- 
ne Gefahr für das ganze Son- 
nensystem dar. 

Auf Vorschlag vom Rat der 
Altesten wurden nun ausge- 
rechnet Sie damit beauftragt, 
dieses KByte-Monstrum zu 
vernichten. Das beste Raum- 
schiff der Vereinten Planeten, 
der »Emetic Skimmer« steht Ih- 
nen zur Verfügung. 

Das Spielprinzip erinnert an 
das gute alte »Survivor«, das 
vor etlichen Jahren die C64- 
Freaks begeisterte. Das Spiel- 
feld scrollt in alle vier Richtun- 
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gen und beschert dem tapfe- 
ren Raumschiff-Captain viel 
Arbeit. In jedem der zahlrei- 


chen Level warten unter- 
schiedliche Gebilde auf den 
Eindringling. Wenn deren 


Schutzhülle zerstört wurde, 
kann man sich den inneren 
Verteidigungsanlagen, die na- 
türlich mit Feuersalven nicht 
geizen, widmen. Wurden alle 
Stationen vernichtet, können 
Sie den nächsten Level in An- 
griff nehmen. Je weiter Sie vor- 
dringen, desto kompliziertere 
Verteidigungsmechanismen 
gilt es zu überlisten. 

Im Zwei-Spieler-Modus sind 
die Aufgaben verteilt: Einer 
steuert das Raumschiff, der 
andere bedient die Waffen. Die 
High Score-Liste wird auf Dis- 
kette gespeichert. (mg) 
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Die alten Leib- und Magen- 

feinde des Erd-Imperiums, 
die Xenomorphs, rüsten zu ei- 
nem ihrer traditionellen Inva- 
sionsversuche. Sie, junger 
Mann, haben die ehrenvolle 
Aufgabe, sich mit den Angrei- 
fern auseinanderzusetzen. Zu 
diesem Zweck steht ein funkel- 
nagelneuer »Skyfox Il«-Raum- 
jäger im Hangar, der Ihnen gu- 
te Dienste leisten wird. 

Es gibt zehn unterschiedli- 
che Missionen, von denen jede 
in sechs Schwierigkeitsstufen 
gespielt werden kann. Nach 
der Wahl der Mission wird Sky- 
fox Il aus der Raumstation kata- 
pultiert. Im Weltraum finden 
Sie sich mit Scannern und Ra- 
daranzeigen ebenso zurecht, 


B Weltraum geht’s wild zu: 


wie mit der Karte, die der 
Packung beiliegt. Neben vie- 
len feindlichen Schiffen gibt es 
weitere Raumstationen, die 
gut Freund sind. Hier kann 
man immer wieder landen, um 
Skyfox Il reparieren zu lassen. 
Doch Vorsicht: Reparaturen 
kosten Zeit, die von den durch- 
triebenen Xenomorphs mit Si- 
cherheit genutzt wird. 

Mit Raum/Zeit-Tunneln kann 
man große Strecken in Sekun- 
denschnelle zurücklegen. Au- 
Berdem verfügt unser Raumjä- 
ger über ordentliche Waffen- 
systeme (Neutronen-Kanone, 
Anti-Materie-Minen und Photo- 
nen-Bomben) und einen Auto- 
piloten, der den nächstgelege- 
nen Gegner selbständig auf- 
spürt und anfliegt. (hl) 


Verfranzt im Asteroidenfeld: Der kluge Pilot blickt im Zweifelsfalle 


auf die Sternenkarte (C 64) 


Heinrich: »Ein müder Vogel« 


Gähn! Große Unterschiede ge- 
genüber dem Vorgänger sucht 
man bei Skyfox Il vergebens. Im 
Detail wurde zwar gefeilt und die 
Handlung in den Weltraum ver- 
legt, aber die Ähnlichkeit ist trotz- 
dem zu stark. Technische Wun- 
derwerke werden auch nicht ge- 
boten: Raumschiffe und Asteroi- 
den flitzen zwar recht flott, aber 
nicht sonderlich schön gezeich- 


net, durch das All. Skyfox II ist 
meiner Meinung nach eine leid- 
lich aufgemotzte Variante des ur- 
alten »Star Raider«-Spielprin- 
zips, ohne dessen Klasse zu er- 
reichen. Daran ändern auch die 
Spezial-Missionen nichts. 

Nur Weltraum-3D-Baller-Fans 
zu empfehlen, ansonsten lieber 
auf der Erde bleiben und ein an- 
deres Spiel kaufen. 


Klar zum Countdown: Apollo ist startbereit (C 64) 


Anatol: »Kein großer Schritt für die Menschheit« 


Apollo 18 verspricht viel, kann 
aber nur wenig halten. Wer das 
Programm zum ersten Mal sieht, 
ist von der guten Grafik schwer 
beeindruckt. Anfangs macht es 
viel Spaß, aber wenn man es ein 


paarmal durchgespielt hat, wird 
es schnell langweilig 

Das ist keine Simulation, son- 
dern eine Mischung von aufwen- 
dig verpackten Geschicklich- 
keits-Tests. Meistens ist man da- 


mit beschäftigt, Markierungen 
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übereinanderzuhalten und den 
Feuerknopf zur richtigen Zeit zu 
drücken. Schade, mit einem 
Schuß Simulation wäre man hier 
nicht schlecht gefahren 
Trotzdem hat man bei dem 
Spiel alle Hände voll zu tun. Die 
Grafik ist recht imposant und die 
digitalisierte Sprache mit Tower- 
Anweisungen hörenswert. Das 
Spielprinzip erweist sich auf 
Dauer als dünn und ist für Ein- 
steiger am besten geeignet 


Apollo 18 


en — 
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C64 (Amiga, Atari ST, MS-DOS) 


49 bis 79 Mark (Diskette) * Accolade/Electronic Arts 


starten Sie auf Ihrem C64 
zur dunklen Seite des 
Mondes. Die Apollo-Mission ist 
in viele Abschnitte gegliedert. 
Zu Beginn jeder Mission stellt 
man eine Telemetrie-Checkli- 
ste ein, damit die entsprechen- 
den Systeme angeheizt wer- 
den. Alle Lichter müssen auf 
Grün stehen, damit überhaupt 
etwas vorangeht. Damit man 
sich in der Kapsel auch hei- 
misch fühlt, ist ein Computer 
installiert, der verschiedene 
Steueraufgaben übernimmt. 
Zuerst startet man mit einer 
Saturn V-Rakete von der Erde 
in den Orbit. Man muß darauf 
achten, daß die Arme zurück- 
gezogen werden, die Feststoff- 
raketen im richtigen Verhältnis 
brennen, oder daß man nicht 


E: ist soweit: In »Apollo 18« 
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vom programmierten Kurs ab- 
kommt. Danach dockt man an 
das »Commando-Modul« an, 
das sich schon auf der Umlauf- 
bahn im Orbit befindet. Wäh- 
rend des Flugs zum Mond darf 
man noch ein paar Kurskorrek- 
turen vornehmen, bei denen 
man schnell zuviel Treibstoff 
verbrennt. 

Danach wird es interessant: 
Man landet auf dem Mond, um 
einen kleinen Spaziergang zu 
wagen. Dabei muß darauf ge- 
achtet werden, daß einem nicht 
der Sauerstoff ausgeht. Wenn 
man wieder gestartet ist, 
braucht man nur noch drei de- 
fekte Satelliten einsammeln, 
bevor man wieder auf der Erde 
landet (sofern die Kapsel nicht 
vorher in der Atmosphäre ver- 
glüht). (al) 


ZU 


SIE WOLLTEN SCHON IMMER BEI DER 


FRANZÖSISCHEN RESISTANCE DABEISEIN? ° 
HIER IST IHRE CHANCE. 


4 \ 
Ale 


Ne a] 


HM 
ENEMY FIONTER ATTACKING FROMT 


= 


_ ERHÄLTLICH FÜR: 
C64 DISKETTE 
C64 KASSETTE 


SIND WARENZEICHEN VON ACCOLADE. INC., CUPERTINO, CA. USA. ELECTRONIC ARTS LTD, FREUT SICH, DIE ne De ae 
BRINGEN. WIR PRODUZIEREN SOFTWARE FÜR EINE GROSSE AUSWAHL VON COMPUTERN. SCHREIBEN SIE UNS: C/O RUSHW, 
BRUCHWEG 128-132. D-4044 KAARST, TEL. 0 2101 607 0. 


"TOMPUTERSPIELE 
Thunder Boy 


Amiga 


69 Mark (Diskette) # Rainbow Arts 


as Donnertalwareinstei- 

ne Idylle, in der Julian 

und Jane in Frieden leb- 
ten. Dann, eines Tages, er- 
schien plötzlich Drago, der ge- 
fürchtete Feuerdrache. Kaum 
ein Bewohner des Donnertals 
wagte es, sich ihm zu widerset- 
zen. Nur Julian und Jane lei- 
steten Widerstand. Zur Strafe 
wurde Jane von Drago in sein 
Vulkanschloß verschleppt. Kei- 
ne Frage, daß sich Julian sofort 
aufmacht, um seine geliebte 
Jane aus den Klauen dieses 
schuppigen Widerlings zu be- 
freien. 

In»Thunder Boy« steuern Sie 
Julian durch verschiedene 
Landschaften und müssen 
sich dabei vor allerlei Insekten 
und anderem Getier in acht 
nehmen, Das Spielfeld scrollt 
von rechts nach links. Unter 


wegs findet man ein Riesenei, 
in dem sich eine Axt verbirgt. 
Sobald Julian sie aufgenom- 
men hat, kann er sich endlich 
gegen das Getier zur Wehr set- 
zen. Nur durch geschickte 
Sprünge seinen Widersachern 
zu entwischen, ist nämlich 
recht schwierig. 

Als Nahrung dient Julian fri- 
sches Obst, das häufig am 
Wegrand zu finden ist. Wenn 
er zu lange kein Obst zu sich 
nimmt, schwinden seine Kräfte 
schnell dahin. 

Nach 20 Runden ist er end- 
lich am Ziel. Wenn das Disket- 
tenlaufwerk bis dahin nicht sei- 
nen Geist aufgegeben hat (die 
Wartezeiten beim Diskettenzu- 
griff, vor allem während des 
Spiels, sind nahezu unerträg- 
lich), kann er seine Jane wie- 
der in den Armen halten. (mg) 
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Wonderboys kleiner Bruder ist losgelassen (Amiga) 


Martin: »Wonderboy läßt grüßen« 


Deutlicher geht's nun leider 
wirklich nicht mehr: Angefangen 
vom Namen, über die Ver- 
packung bis hin zum Spiel ent- 
puppt sich Thunder Boy wahrlich 
als ein dreister »Wonder- 
boy«-Verschnitt 

Leider kommt diese Version 
nicht annähernd an die spieleri- 
schen Qualitäten des Automa- 
ten-Originals heran. Trotzdem 
hat mir Thunder Boy einigerma- 
Ben gefallen. Man will halt se- 
hen, was im zweiten, dritten oder 


vierten Level alles passiert. Dank 
der 20 Spielstufen ist man damit 
recht lang beschäftigt. Die Grafik 
ist für Amiga-Verhältnisse nur 
mittelprächtig.. Noch etwas 
schlimmer ist der Sound, der 
nach einiger Zeit ziemlich nervt 

Auf Grund fehlender Amiga- 
Konkurrenz ist Thunder Boy für 
Geschicklichkeits-Fans sicher- 
lich interessant, obwohl es einen 
nicht unbedingt vom Hocker 
reißt. Immerhin, es motiviert eini- 
germaßen 


Was macht der Staubsauger in der Wüste? (Amiga) 


Anatol: »Terrormax« 


Ich hatte gehofft, sie wären 
endlich ausgestorben. Aber jetzt 
hat die Seuche der »Herumlau- 
fen, Gegnern ausweichen und 
alles aufsammeln«-Spiele auch 
Irgendwie 


den Amiga befallen 
spielen sie sich alle gleich - und 
Terramax macht da keine Aus- 
nahme. 

Allein das Spielprinzip verbrei- 
tet schon einen dezenten Horror. 
Die Grafik ist für einen Amiga 
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nicht berühmt, und die Musik 
plätschert nur vor sich hin 

Neu ist allerdings die »Think«- 
Funktion. Sie verrät dem Spieler 
auf jedem Screen, welchen Ge- 
genstand er als nächstes 
braucht, um weiterzukommen. 
Damit ist die typische Rätselrate- 
rei («Wo brauche ich den Staub- 
sauger?«) endgültig vorbei. Kei- 
ne schlechte Idee, aber bei dem 
Spiel ist sie leider verschwendet 


TeHramax 


aber keiner hatte auf ihn 

hören wollen. Er wußte ge- 
nau, daß der Komet kommen 
würde. Der Kurs war schon be- 
rechnet, das Ding würde exakt 
in 20 Jahren auf der Erde ein- 
schlagen. Und da der Komet 
sehr groß und der Schaden im- 
mens sein würde, setzte ersich 
ab. Seitdem ist Professor Al- 
bert Eyestrain von der Bildflä- 
che verschwunden. Jetzt, 20 
Jahre später, schwenkt ein Ko- 
met in unser Planetensystem 
ein - auf Kollisionskurs mit der 
Erde natürlich. 

Es sind nur noch ein paar Ta- 
ge Zeit. Fünf tapfere Männer 
verschiedener Nationalität ma- 
chen sich auf die Suche nach 
dem Professor. Alle wissen, 


3 r hatte sie alle vorgewarnt, 
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Amiga (Atari ST, C64, MSX, Schneider CPC, Spectrum) 
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Grand Slam 


daß der Professor einen Aste- 
roiden-Ablenker bauen kann. 
Aber nur ein Freiwilliger - zu 
Beginn wählt man eine Spielfi- 
gur - übernimmt die Suche 
nach dem Professor, die sich 
über viele Bildschirmlängen 
erstreckt. Die Figuren kann 
man während des Spiels nicht 
wechseln. Während der Suche 
begegnet man, wie in jedem 
Action-Adventure, unter ande- 
rem unangenehmen Tierchen 
und mannshohen Wassertrop- 
fen, denen man ausweichen 
muß. Außerdem liegen überall 
Gegenstände herum, die man 
für den Ablenker oder zum 
Überleben brauchen könnte. 
Jede Figur braucht ein beson- 
deres Objekt, um das Spiel zu 
beenden. (al) 
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Kann die Umsetzung von Segas Spielhallen-Knül- 
ler die hohen Erwartungen erfüllen? 


der großen weiten Welt, 

den man auf Amerikas 
Highways neben den Abgasen 
besonders gut riechen kann, 
sind die wesentlichen Zutaten 
von »Out Run«. Dieses Auto- 
rennen quer durch die Verei- 
nigten Staaten war 1987 einer 


E inroter Ferrari und der Duft 


C64, Schneider CPC (Atari ST, Spectrum) 
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * U.S. Gold 


der absoluten Spielhallen- 
Knüller. Kein Wunder, denn der 
Original-Automat bietet nicht 
nur tolle Grafik, sondern auch 
eine Hydraulik, die den Spieler 
realistisch durchschüttelt. 

Die Out Run-Umsetzungen 
für Heimcomputer müssen oh- 
ne Hydraulik auskommen; das 


REN ER 
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Die Commodore-Umsetzung ist zeichnerisch schwach (C 64) 


Die C64-Version von Out Run 
ist zwar schnell, aber zeichne- 
risch sehr bescheiden und wird 
rasch langweilig. Die CPC-Um- 


setzung sieht zwar schön bunt 
aus, ist aber unspielbar lang- 
sam. 

Auf unserem Bildschirmfoto 
kann man leider nicht erkennen, 
wie sich der Ferrari mit schlap- 
pem Fußgänger-Tempo fortbe- 
wegt. Auch wenn der Tacho 
standhaft 280 Sachen anzeigt, 
ruckt die Grafik wie in Zeitlupe 
müde vor sich hin. Der Spielspaß 
ist bei beiden Versionen sehr be- 
scheiden. 


Kein Vergleich zum Automaten: Die Wertungen für die CPC-Version... 
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Eines war von vorneherein 
klar: Out Run kann man nicht 1:1 
auf Heimcomputer umsetzen. 


Spielprinzip ist im wesentli- 
chen das gleiche geblieben. 
Streckenabschnitte müssen 
innerhalb von Zeitlimits gemei- 
stert werden; Crashs mit ande- 
ren Fahrzeugen und schwung- 
volle Wechsel aus der Kurve an 
den nächsten Baum kosten 
wertvolle Zeit. Manchmal geht 
es bergauf und bergab. Stei- 
gungen schränken die Sicht 
nach vorne deutlich ein. 

Bei der CPC-Version kann 
man wie beim Automaten an 
Kreuzungen wählen, in welche 
von zwei Richtungen man wei- 
terfahren will. Jeder Strecken- 
abschnitt muß aber nachgela- 
den werden, was bei der Kas- 
sette schlichtweg nervtötend 
ist. Beim C 64 gibt es die Gabe- 
lungen überhaupt nicht, son- 
dern fünf verschiedene feste 
Strecken. Dafür muß man hier 
nicht nach jedem Abschnitt 
aufs Nachladen warten. 

Neben dem Computerspiel 
findet man in der Packung 
noch eine Musik-Cassette mit 
dem Soundtrack des Out Run- 
Spielautomaten. Zumindest 
akustisch ist so echtes Spiel- 
hallen-Feeling garantiert. (hl) 


Aber das hatten wir bei »Buggy 
Boy« ja auch gedacht, und das 
wurde ein Super-Programm. Out 
Run hat diesen Sprung nicht ge- 
schafft. Die Programmierer mö- 
gen mir verzeihen, aber bei der 
C64-Version ist die Grafik 
schlichtweg scheußlich. Davon 
abgesehen: Wo ist die Abwechs- 
lung, wegen der das Programm 
in fünf Teile getrennt wurde? Die 
Grafiken aller Level sind nahezu 
identisch 


...und die Wertungen für die C64-Version 
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Super Hang-On 
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Schneider CPC (C64, Spectrum) 
34 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) * Electric Dreams 


ennspielen gehört die 
Gunst der Stunde. Das 
Neueste aus der Motor- 
rad-Ecke bietet die Spielau- 
tomaten-Umsetzung »Super 
Hang-On«. Ähnlich wie bei 
»Enduro Racer« und »Out Run« 
muß man hier Streckenab- 
schnitte innerhalb von Zeitli- 
mits durchfahren, um nicht dis- 
qualifiziert zu werden. Je wei- 
ter man kommt, desto mehr 
Punkte gibt es. Wer von der 
Fahrbahn abkommt oder in ei- 
nen anderen Fahrer crasht, 
verliert wertvolle Sekunden. 
Bei Super Hang-On finden 
die Motorradrennen auf vier 
verschiedenen Kontinenten 
statt, die zugleich vier Schwie- 
rigkeitsstufen entsprechen. Zu 
Beginn des Spiels entscheidet 


MANCHI 


No ı 


man sich für einen Kontinent; 
will man den Erdteil wechseln, 
muß neu geladen werden, da 
die Strecken nicht alle in den 
Speicher passen. 

Anfänger sollten ihr Glück 
erst in Afrika versuchen, wo 
man nach sechs Streckenab- 
schnitten ins Ziel kommt. Im- 
mer schwieriger wird’s dann in 
Asien (10 Abschnitte), Amerika 
(14) und Europa (18). Insge- 
samt hat man also 48 Teil- 
strecken zu durchfahren. 

Bei der 3D-Grafik geht es 
manchmal steil bergauf und 
bergab. Die Joystick-Steue- 
rung ist einfach (links, rechts, 
Gas geben und bremsen). Hat 
man 280 Sachen erreicht, 
kann man durch Feuerknopf- 
Druck den Turbo aktivieren.(hl) 


’ 
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Aual Hier ist keine Körperstelle vor Hieben sicher (C64) 


Heinrich: »Laßt Fäuste fliegen« 


Bildschirm-Prügeleien be- 
kommen eine neue Dimension: 
Man kann nicht nur nach links 
und rechts, sondern auch nach 
oben und unten ausweichen. Die 
Kämpfer sind nicht mehr dreiein- 


halb Pixel hoch, sondern impo- 
sante Figuren, die höchst ein- 
drucksvolle Schreie vom Stapel 
lassen, wenn sie einen Nasen- 
stüber abbekommen. 

Technisch kann man an Bang- 
kok Knights nicht allzuviel aus- 


setzen; wie jedes System 3-Spiel 
für den C64, bietet es Grafik und 
Sound der Oberklasse. Spiele- 
risch hat es mich allerdings nicht 
sonderlich begeistert. 

Ein paar Runden lang lasse 
ich mich gerne vertrimmen, doch 
dann wird mir die Sache zu öde. 
Prügelspiel-Fans werden das 
Programm lieben, aber Otto Nor- 
malspieler sollte es auf keinen 
Fall blind kaufen, denn es ist 
nicht jedermanns Sache. 


Neues Software-Futter für Motorrad-Freaks (CPC) 


Heinrich: »Alles schon mal dagewesen« 


Die bunte Spitzengrafik und 
das hohe Tempo des Automaten- 
Vorbilds gingen bei dieser Um- 
setzung verloren, aber von ei- 
nem 8-Bit-Computer darf man 
auch keine Wunderdinge erwar- 
ten. Was bleibt, ist ein wenig auf- 
regendes Spielprinzip. Es erin- 
nert ebenso wie die recht gute 
Grafik sehr an die CPC- und 
Spectrum-Versionen von »Endu- 
ro Racer«. Bei so viel Ähnlichkei- 


ten lohnt es sich kaum, beide 
Programme zu kaufen. 

Erfreulich, daß es vier komple- 
xe Levels gibt, die man auch ein- 
zein anwählen kann. Ansonsten 
bietet die CPC-Version von Su- 
per Hang-On wenig Neues. Wer 
Lust auf ein neues Motorradspiel 
hat, wird damit ganz gut bedient. 
Ein überragendes Software-Er- 
eignis sollte man aber lieber 
nicht erwarten. 


Bangkok Knights 
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34 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) * System 3/Activision 


C64 (Atari ST, Spectrum) 


eues im Prügelspiel- 

Genre: Riesige Kämp- 

fer-Sprites sind das Salz 
in der Suppe bei »Bangkok 
Knights«. Die Sportart, die hier 
simuliert wird, ist Thai Boxing; 
eine Art Boxkampf, bei dem 
auch mit Füßen und Ellbogen 
zugeschlagen wird. 

Der Spieler ist ein hoff- 
nungsvoller Nachwuchs-Thai, 
der sich den Titel holen will. 
Dazu muß er acht immer fieser 
werdende Computergegner 
besiegen. In einem Zwei-Spie- 
ler-Modus darf man sich auch 
gegenseitig massakrieren. 

Mit dem Joystick kann man 
in acht Richtungen gehen und 
ausweichen. Hält man den 
Feuerknopf gedrückt, hat man 
die Wahl zwischen acht 
Schlag- und Verteidigungsar- 
ten. Zwei Anzeigen geben über 
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die Energie der Kämpfer und 
deren Schlagstärke Aufschluß, 
Nimmt die Schlagstärke ab, 
sollte man einen defensiven 
Kampfstil wählen. 

Eine besondere Note erhält 
Bangkok Knights durch die 
Kämpfer-Sprites. Die Bur- 
schen sind nicht nur sehr groß, 
sondern reagieren auch fix 
Beim Sound hat man nicht ge- 
spart und legte die Musik in die 
bewährten Hände von Rob 
Hubbard. Simon »Mega Apo- 
calypse« Nicoll steuerte digita- 
lisierte Effekte bei 

Weil die Grafik der Kämpfer 
ordentlich Speicherplatz 
schluckt, wird bei Bangkok 
Knights im Lauf des Spiels 
nachgeladen.. Bei Kasset- 
ten-Besitzern ist neben kerni- 
gen Hieben deshalb auch et- 
was Geduld gefragt. (hl) 
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"TOMPUTERSPIELE 
Winter Olympiad 88 


Nicht nur in Calgary 
wird um olympisches 
Gold gekämpft - auch 
auf Heimcomputern ist 
jetzt Olympia-Zeit. 


ffensichtliich in den 
(Schnee-)Spuren von 
»Winter Games« wan- 
deit eine Sport-Simulation, die 
zu den olympischen Winter- 
spielen in Calgary erschienen 
ist: »Winter Olympiad 88« bietet 
die fünf Disziplinen Skisprin- 
gen, Slalom, Abfahrt, Biathlon 
und Bobfahren. Man kann bei 
keiner Disziplin gegeneinan- 
der spielen; vielmehr gehen 
die Teilnehmer nacheinander 
an den Start 
Beim Skispringen muß man 
im günstigsten Moment die 
Schanze per Feuerknopfdruck 
verlassen, um dann während 
des Fluges die Haltung zu kon- 
trollieren. Weite und Stil des 
Sprungs werden bewertet. Bei 


Loipen-Schwung beim Biathlon (C 64) 


der Ski-Abfahrt sieht man die 
Piste in 3D-Manier auf sich zu- 
kommen, sollte Baumberüh- 
rungen tunlichst meiden und 
natürlich schnell ins Ziel bret- 
tern. Beim Slalom bekommt 
man die Piste von schräg oben 
gezeigt. Hier muß man eine 
ganze Reihe von Toren korrekt 
passieren. 

Beim Biathlon sind Schnel- 
ligkeit in der Loipe und Zielge- 
nauigkeit beim Schießen ge- 
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fragt. Beim abschließenden 
Bobfahren müssen Sie wieder 
möglichst schnell ins Ziel kom- 
men, sollten aber aufpassen, 
daß der Bob nicht aus einer 
Kurve geschleudert wird. Nach 
Absolvierung aller fünf Diszi- 
plinen wird der Endstand be- 
kanntgegeben... und dann 
hechten alle schnell an den 
Fernseher, um die nächste 
Übertragung aus Calgary nicht 
zu verpassen. (hl) 


Die kühlen Wertungen für die Atari ST-Version... 
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Atari ST, C64 (Amiga, Atari XL/XE, MS-DOS, Schneider CPC, 
Spectrum) 


29 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Tynesoft 


Selbst wenn man gnädig dar- 
über hinwegsieht, daß die Pro- 
grammierer ordentlich bei Winter 
Games abgekupfert haben, fühlt 
man sich bei Winter Olympiad 88 
böse aufs Glatteis geführt. Die 
Disziplinen bieten nichts Neues 


‚< 


Die Krönung der Sportspiele 
ist das sicher nicht. Generell ha- 
beich nichts dagegen, wenn sich 
Programmierer Anregungen 
oder Ideen von anderen Spielen 
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und sind zudem technisch nicht 
gerade optimal programmiert. 
Auf dem Atari ST ist das Spiel in 
dieser Hinsicht noch ganz gut 
gelungen; beim Slalom be- 
kommt man zum Beispiel ein 
sehr ansehnliches Scrolling zu 
sehen. Die C64-Version bietet 
über weite Strecken katastropha- 
le Grafik und sieht im Vergleich 
zum Oldie Winter Games arm 
aus. Auch spielerisch hatte ich 
mir von Winter Olympiad etwas 
mehr erwartet. Die indiskutable 
C64-Version versenkt man am 
besten in einer tiefen Gletscher- 
spalte. 


holen, solange etwas Eigenstän- 
diges herauskommt. Aber hier 
wurde fast alles schlecht und 
schlampig bei Winter Games ab- 
geschaut 

Hoffen wir, daß die Winter- 
Olympiade 88 nicht so öde wird 
wie das Spiel. Wenn man alle 
Disziplinen hinter sich gebracht 
hat, muß man beim C64 den 
Computer ausschalten und das 
ganze Programm neu laden, um 
weiterzuspielen - aber ohne 
mich 


..und beim C64 nähern sich die Wertungen bereits der 0-Grad-Grenze 
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Atari ST (Amiga) 


69 Mark (Diskette) * Ocean 


sie gedauert, in der 12. 
Klasse wird sie in der 
Schule durchgenommen und 
jetzt ist sie sogar Gegenstand 
eines Spiels: die Evolution. 
Zuerst würfelt der Computer 
einen Planeten und seine Le- 
bewesen aus, danach wird 
man selbst auf den Planeten 
losgelassen. Zu Beginn ist 
man ein liebenswertes kleines 
Insekt. Wenn man Pech hat, 
besitzt man nicht einmal Flügel 
und sieht einer Küchenschabe 
zum Verwechseln ähnlich - al- 
lerdings in Vektorgrafik. Und 
man tut das, was alle Insekten 
so tun: man krabbelt am Boden 
herum und versucht, zu über- 
leben. 
Man muß etwas zu mampfen 
finden, um zu Kräften zu kom- 


£ in paar Millionen Jahre hat 
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men. Dazu wählt man ein be- 
stimmtes Icon an, die Futtersu- 
che erledigt der Computer 
dann von alleine. Danach kann 
man in aller Ruhe die (eben- 
falls vollautomatische) Paa- 
rung angehen. Dazu muß man 
allerdings erst einen kompati- 
blen Partner finden. 

Wenn beide Aufgaben ge- 
löst sind, kommt man in ein 
wichtiges Menü. Hier kann 
man das machen, was Tscher- 
nobyl beinahe geschafft hätte: 
Mutationen des Erbguts erzeu- 
gen. Man verändert dafür acht 
verschiedene Gene, die man 
zuerst aktivieren muß, um an 
ihnen basteln zu können. Dann 
kann man in der Erbmasse her- 
umspielen und bewundern, 
wie man sich von der Schabe 
zum Menschen mausert. (al) 


COLUSSUS 
East 
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Die Vektor-Küchenschabe auf Brautschau (Atari ST) 


Anatol: »Paarung mit 16 Bit« 


Heute wurde meine Angebete- 
te von einem Truthahn zertram- 
pelt. Bis zu einem Ersatzweib- 
chen habe ich es leider nicht 
mehr geschafft - dann war das 
Spiel aus. Tja, so ein Käfer hat 


halt nicht die optimale Lebens- 
dauer... 

Eco hat eine tolle Idee, eine 
clevere Benutzerführung und 
prima Grafik - aber ein sehr ma- 
geres Spielprinzip. Es läuft weit- 
gehend vollautomatisch ab, so 


daß man es kaum noch als ein 
Spiel bezeichnen kann. Außer 
Essen, Paaren und an den Ge- 
nen herumfummeln, kann man 
eigentlich nichts machen und 
das wird auf die Dauer doch et- 
was öde. 

Schade, hier ist eine tolle Idee 
verschenkt worden, die ein we- 
sentlich vielseitigeres Programm 
abgeben könnte. Bei Eco läßt die 
Motivation allerdings ziemlich 
schnell nach. 


»Shanghals-Steine auf Pärchensuche - drei Fünfer sind schon abge- 
legt. (064) 


Anatol: »Wolkiger Mond 
springt gackernd über die rosa Jade?« 


Liebe auf den zweiten Blick. 
Das Spiel beginnt mir ernsthaft 
zu gefallen. Auch wenn die Na- 
mensgebung der speziellen 


Kombinationen etwas sehr fern- 


östlich ist... 

Die Spielsteine werden jedem 
»Shanghai«-Spieler noch von 
vielen Nachtsitzungen bekannt 
sein. Mah Jong hat aber nichts 
mit diesem Spiel gemeinsam: Es 
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ist eher eine Mischung zwischen 
Poker, Romme und Memory. Das 
Programm hat leider ein paar 
Haken: es ist recht langsam und 
braucht einige Zeit zum Herum- 
rechnen. Leider ist das Hand- 
buch nicht in Deutsch, so daß 
Leute ohne Englischkenntnisse 
aufgeschmissen sind. Zur Not 
holt man sich die Regeln aus der 
Bücherei. 


ei»Mah Jong« versuchen 
vier Spieler aus 144 
Spielsteinen Paare, Dril- 
linge, Vierlinge oder bestimm- 
te Kombinationen zu sammeln. 
Zu Beginn des Spiels bekommt 
jeder 14 Steine. Jetzt ziehtman 
einen Stein, schaut nach, ob 
man damit etwas anfangen 
kann, und legt einen ab. Dann 
ist der nächste Spieler an der 
Reihe. Jeder Spieler kann ei- 
nen abgelegten Stein für sich 
beanspruchen, wenn er dar- 
aus mindestens einen Drilling 
bilden kann. Hat ein Spieler al- 
le Steine in der richtigen Kom- 
bination zusammen, beendet 
er das Spiel und die Punkte 
werden ausgezählt. 
Eine ordentliche Mah Jong- 
Runde ist nicht einfach zu- 
sammenzubringen. »Colossus 
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C64 (Amiga, Atari ST, MS-DOS, Schneider CPC) 
34 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette) « CDS 


Mah Jong« soll diesem Übel 
abhelfen; dabei simuliert der 
Computer drei Gegner. Ge- 
spielt wird nach den offiziellen 
englischen Regeln. Die Grafik 
ist zwar nicht sehr eindrucks- 
voll, aber das Programm bietet 
einiges - sogar für den An- 
spruchsvollen. Man kann vie- 
les einstellen: neun Schwierig- 
keitsgrade, Zeitlimits, verdeck- 
te Stapel und zuschaltbare 
Kombinationen. Sogar an ei- 
nen Turniermodus wurde ge- 
dacht. 

Auch Anfänger kommen 
nicht zu kurz: Auf der Rücksei- 
te der Kassette befindet sich 
ein kleines Lernprogramm. Au- 
Berdem gibt der Computer Lö- 
sungsvorschläge bei vertrack- 
ten Situationen, was für Anfän- 
ger sehr hilfreich ist. (al) 
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PJOJWJEIRITNIPIS 


s freut mich sehr, daß Ihr 
Euch so intensiv an den 
Powertips beteiligt. Bis 
jetzt sind schon jede Menge 
Tips eingetroffen und mein 
Postkasten quilit langsam 


Nach einem Monat 
Pause gibt’s wieder neue 
Tricks bei den Power-Tips. 


über. Nur weiter so! Diesmal 
sind zwar weniger Karten da- 
bei, dafür aber um so mehr 
Tips. Es sollte eigentlich für je- 
den etwas dabei sein. 

Wie schon angekündigt, 


kommt hier der zweite Teil der 
Tips zu»Alternate Reality- The 
Dungeon«. Alle Freaks können 
jetzt den unteren Teil erfor- 
schen, ohne sich zu verirren. 
Außerdem geht’sauch diesmal 


mit den Bard'’s Tale-Tips frisch 
aus den Dungeons weiter. 
Langsam wird es etwas haari- 
ger und die Monster sind auch 
nicht mehr so nett wie früher... 
Frisch aus der Redaktion ha- 
ben wir nach vielen Stunden 
heftigem Test-Geballer unsere 
Erfahrungen mit dem Action- 
Spiel »Gryzor« zusammenge- 
stellt. Einen ausführlichen Test 
des Spiels findet Ihr übrigens 
in dieser Ausgabe. 
Viel Spaß mit den Power Tips. 


Bis nächsten Monat 
Euer 


Wankt 


Vermeer 


Axel Gronen aus Bielefeld spielt 
gerne Vermeer auf seinem Atari 
ST. Hier seine Erfahrungen: 

Zu Beginn sollte man erst einmal 
für eine solide finanzielle Grundla- 
ge sorgen. Deshalb fährt man so- 
fort nach New York und von dort 
aus weiter nach Richmond oder St. 
Louis, Dort pflanzt man Tabak an. 
Vom Startkapital kann man unge- 
fähr 40 ha. anpflanzen. Dann so 
lange zwischen Richmond, St. 
Louis und New York reisen, bis 
man in den beiden Plantagen das 
Land an den Flüssen bepflanzt 
hat. Wenn dasgeschehen ist, lohnt 
es sich, auf das Tabak-Terminge- 
schäft zu warten. Immer nur soviel 
Tabak nach New York transportie- 
ren, um dort die Löhne und Reise- 
kosten bezahlen zu können. Mit 
dem Kapital aus den Terminge- 
schäften kann man dann in Ruhe 
weitere Plantagen eröffnen. 

Noch einige allgemeine Tips: 
-Wegen der höheren Ausbeute 
sollte man nur an Flüssen planzen. 
Es ist wichtig, nur Güter anzubau- 
en, die in einem Land gedeihen. 
= Pro Hektar Land braucht man zir- 
ka fünf Arbeiter. 

- Beim Reisen darauf achten, daß 
man immer mindestens 14 Tage 
nicht mehr dort war, ehe man wie- 
der hinreist. Im Zweifelsfall warten. 
- Termingeschäfte dann einge- 
hen, wenn der Preis von Tabak 
über 800 (bei Tee 1000) liegt. 

- Kurz vor einer Währungsreform 
sollte man das ganze Geld in Ter- 
mingeschäfte investieren. Man 
kauft die nötigen Waren in einem 
Plantagenland, das nahe am Be- 
stimmungsort liegt. Man ver- 
schickt die Waren erst kurz vorher. 
So entgeht man der Gefahr von 
Diebstählen und Bränden. Bei ei- 
ner Währungsreform werden zwar 
alle Vermögenswerte (auch die 
Schulden!) auf ein Fünftel entwer- 
tet, die Menge der Waren bleibt 
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aber immer gleich, so daß man auf 
diese Weise sein Vermögen rettet 
und obendrein noch gut verdient. 
= Nach Währungsreformen sollte 
man alles verfügbare Kapital in Ak- 
tien investieren, da sie danach im- 
mer steigen. 

- Bilder sollte man erst dann kau- 
fen, wenn man sehr viel Geld hat 
oder kurz vor einer Währungsre- 


alle wild durcheinander. Man be- 
hält die Übersicht und bekommt 
nach einem Level 7000 Punkte. 

- Den schwarzen Farbtropfen 
besser nicht aufsammeln, sonst 
wird alles dunkel. 

- Die Steine in der Bonusrunde 
sind unzerstörbar. Deshalb Vor- 
sicht und ausweichen. 

- Smartbombs nur in der Not 


denden Vorteil: Er ist ideal für alle 
Einrichtungen, für die man sonst 
mehrere Schüsse braucht. 

- Wenn man den Flammenwerfer 
verliert, hat man zwei weitere Mög- 
lichkeiten: den Dreierschuß fürs 
Freie oder das MG für den Tunnel, 
-In den Tunneln muß man sich 
bücken, um unverwundbar zu wer- 
den. Auch hier ist der Flammen- 


form steht. zünden. werfer von Vorteil. 
N N 

Wizball a 
> 


Wizball ist nicht nur ein furioses 
Ballerspiel, sondern birgt auch 
verschiedene Taktiken. Man muß — 
sich genau überlegen, welches ” 
Extra man anwählt, um seine Welt _ 


wieder einzufärben. Andreas Banz T. 


hat sich mit den Extrawaffen be- 
schäftigt. 

- Zuallererst immer die Icons 
»Thrust« und »Anti-Grav« auswäh- 
len, damit die Steuerung keine 
Schwierigkeiten mehr bereitet. Er- 
st dann kann man sich mit den 
schmucken Extras ausstatten. 

- Empfehlenswert ist es, so 
schnell wie möglich die »Catelite« 
zu holen, die die Tropfen auffängt. 
Man sollte im Laufe des Spiels dar- 
an denken, daß sie neun Leben hat 
und schnell wieder zu ersetzen ist. 
Sie kann hervorragend angreifen, 
während Wizball sich besser im 
Hintergrund hält. Wenn man sich 
schnell das Cat Spray holen kann, 
ist die Katze noch zusätzlich gut 
geschützt. 

- Um in der Bonusrunde kräftig 
abzusahnen, einfach die Katze um 
den Wizard kreisen lassen und da- 
bei möglicht viel schießen. Hier 
winkt ein Bonus: Wenn man die 
Runde unbeschadet schafft, be- 
kommt man zwei Leben ge- 
schenkt. 

- So viele Perlen wie möglich in 
der Bonusrunde aufsammeln und 
oft das Schild anwenden. 

-Es ist gut, eine Farbe nach der 
anderen aufzusammeln und nicht 


Hier die Tips der Redaktion zu 
»Gryzor« auf dem Schneider CPC: 
Einen High-Score kann man sich 
schnell erschummeln. Man bleibt 
im ersten Bild einfach stehen und 
stellt seinen Joystick auf Dauerfeu- 
er. Jetzt hat man zwar Zeit für eine 
gemütliche Tasse Kaffee, aber be- 
sonders ehrlich ist das nicht. Des- 
halb lieber zu den Tips: 

- Alle Angriffswellen lassen sich 
auswendig lernen. Wenn man ein 
paarmal gespielt hat, hat man mit 
den Formationen keine Probleme 
mehr. 

= Bei Kanonen ducken und warten, 
bis sie nicht schießen. 

-Die Extras muß man bedacht 
auswählen. Wer lange spielen will, 
sollte sich den Flammenwerfer zu- 
legen. Er befindet sich im dritten 
Bild und muß zuerst abgeschos- 
sen werden. Er feuert zwar nicht 
schnell, hat aber einen entschei- 
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= Im ersten Tunnel zuerst das »Au- 
ge« in der Mitte treffen. Im zweiten 
Bild geht's mit dem rechten. Im 
dritten Abschnitt muß man sich 
bücken, um die Abdeckung aufzu- 
schießen. Praktischerweise ist 
man gleichzeitig unverwundbar. 
Den vierten und letzten Abschnitt 
behandelt man wie den ersten. 

- Wenn man in der »Höhle des Lö- 
wen« steht, schießt man zuerst die 
vier blinkenden Abdeckungen auf. 
Danach konzentriert man sich auf 
eine der beiden Kanonen. Wenn 
man eine lahmgelegt hat, wird es 
kritisch; dann kommt nämlich ein 
Sprite, das am oberen Rand hin- 
und hersaust und Feuerbälle ab- 
feuert. Man kann ihnen durch 
Springen ausweichen, aber eine 
narrensichere Methode haben wir 
noch nicht gefunden. Wenn man 
den Kumpel am oberen Schirm- 
rand erledigt hat, nimmt man sich 
die letzte Kanone vor. 

-Danach geht's in den zweiten 


ZU? 


Teil, der seinen eigenen Tücken 
hat. Ist schon jemand weiterge- 
kommen? 

Die vielen tollen Sega-Mini-Tips 
in dieser Ausgabe von Power Play 
verdanken wir alle einem Schweizer 
Leser. Bernhard Zarnegin aus Ba- 
sel hat den Modulen die letzten Ge- 
heimnisse entlockt. 


Enduro Racer (Sega) 


Mit Hilfe des folgenden Tips kön- 
nen Sie bei»Enduro Racer« für das 
Sega-Videospiel jede der zehn 
Strecken anwählen und somit ge- 
zielt für einen Wettkampf trainie- 
ren. Wenn das Titelbild erscheint, 
muß das Joypad nacheinander in 
folgende Richtungen gedrückt wer- 
den: oben, unten, links, rechts. An- 
schließend wird rechts eine kleine 
Zahl sichtbar. Nun dürfen Sie per 
Joypad (oben/unten) diegewünsch- 
te Strecke anwählen (1 bis 10). 


Teddy Boy (Sega) 


Wenn Ihnen »Teddy Boy« zu 
schwierig sein sollte, dann probie- 
ren Sie doch folgendes: Wenn das 
Titelbild zu sehen ist, muß man das 
Joypad nach oben, unten, links 
und rechts drücken. Als Beloh- 
nung winkt ein Auswahlmenü, in 


dem Sie einige Spieldetails zu Ih- 
rem Vorteil korrigieren können. 
Wenn Sie jetzt noch das Joypad 
einmal nach oben, anschließend 
achtmal nach unten und zu guter 
Letzt Knopf 1 drücken, darf sogar 
die Startrunde angewählt werden. 


Space Harrier (Sega) 


Space Harrier sorgt immer wie- 
der für neue Überraschungen. 
Nicht genug mit dem erweiterten 
»Continue=Modus (siehe Power 
Play, Ausgabe 1). Wenn Sie im 
Musik-Menü (siehe Anleitung) 
nacheinander folgende Titel an- 
wählen, erleben Sie eine weitere 


Überraschung: 7-4-3-7-4-8-1. Ein 
geheimes Auswahlmenü erscheint 
und erleichtert - oder erschwert - 
das Spielen. Sie können die 
Schwierigkeit, die Art der Steue- 
rung und eine andere Spielfigur 
(einen Jet) anwählen. 


Transbot (Sega) 


All den Raumschiff-Komman- 
danten, die bei »Transbot« grund- 
sätzlich zu früh das Zeitliche seg- 
nen, ist nun geholfen. Kurz nach 
dem Einschalten der Konsole, 
wenn das »Sega Master System«- 
Logo zu sehen ist, müssen Sie 
Knopf 2 von Joypad 1 zehn bis 
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zwanzig Sekunden gedrückt hal- 
ten. Eswird wiederum ein Menüer- 
scheinen, mit dessen Hilfe man 
sich das Videospiel-Leben ent- 
scheidend verlängern kann. Per 
Joypad werden die Extras aktiviert 
(Stellung: ON). 
Punkt 1: Zehn Leben 
Punkt 2: Extrawaffen für immer 
Punkt 3: kein Energieverlust mehr 
Punkt 4: verlangsamt die Rotation 
bei der Waffenauswahl 

Diese Tricks klappen auch im 
Zwei-Spieler-Modus. 


Fantasy Zone (Sega) 


Für Fantasy Zone können wir 
zwar weder ein geheimes Menü 
oder einen »Continue«-Modus bie- 
ten, dafür einige Tips, die durch- 
aus für einen neuen High-Score 
gut sind: 

- Wenn Sie alle vier Zusatztrieb- 
werke (Big Wings, Turbo Engine, 
Jet Engine und Rocket Engine) 
kaufen, kann man eine Extrawaffe 
so lang benützen, bis man ein Le- 
ben verliert. 

= Während auf dem Bildschirm die 
Fantasy-Zone-Geschichte zu le- 
sen ist (im Laufe des Demos), müs- 
sen Sie das Joypad über 50mal 
nach oben oder unten drücken. 
Zur Belohnung kostet ein Extrale- 
ben im ersten Laden nur $1000 (an- 
statt $2500) (mg) 


Alex Kidd ist ein ziemlich komple- 
xes Spiel. Lothar Giesen aus Aa- 
chen hat uns seine Karten einge- 
schickt, um das Spiel etwas zu ver- 
einfachen. 

- in Raum 17: zweimal schnell auf 
das Fischsymbol schlagen und 
dannschnellnachrechtszurLeiter 
laufen. 

= in dem Raum mit dem großen T 


1. Schloß 


Alex Kidd in Miracle Land (Sega) 


findet man den Telepathie-Ball 
- in Raum 23 Kapsel B einsetzen 
-Im Wasser kann man schneller 
schwimmen, wenn man den Knopf 
1 des Joypads drückt. 

-Im fünften Level gibt es einen 
Telepathie-Ball. Es ist nicht ein- 
fach, an ihn ranzukommen, weil 
man immer in die Lava stürzt. Aber 
keine Panik: Wenn man sich das 


Bild genau ansieht, erkennt man 
im oberen rechten Drittel eine Ki- 
ste, auf die ein Totenschädel ge- 
malt ist. Sobald sie zerstört ist, 
kann man in den Gang und sich 
den Ball nehmen. Danach geht 
man vorsichtig nach rechts weiter, 
worauf sich ein Ausgang öffnet. 

- Wenn man keinen Telepathie- 
Ball hat, kann man die Anführer im 


im Raum 21 Flugstab 


Spiel folgendermaßen besiegen: 
1. Stein, dann Schere. 
2. Schere, dann Papier. 
3. Stein, dann Schere. 
4. Zweimal Papier. 
5. Zweimal Stein. 
6. Stein, dann Schere. 
7. Zweimal Papier. 
Hier sind die Karten zum ersten 
und zum dritten Schloß. 


mittleren 


Wenn man den Bruder befreit hat, 
geht man wieder nach Bild 7 


nehmen und bis zur 
Leiter fliegen 


Gang 
Bruder befreien — benutzen 


auf alle 3 Zeichen schlagen 


im 
2. Schloß 
muß 
mon den 
Hirotta 
Stein 
nehmen 


Anführer 


hier ist 
der Brief 
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Alternate Reality - The Dungeon (Teil Il) 


Weiter geht's ! Die Karten zum 
zweiten, dritten und vierten Level 
stammen diesmal von Stefan Na- 
gel aus Fulda. Seine Tips gelten 
für die C64-Version, obwohl es zu 
anderen Versionen wohl kaum gra- 
vierende Unterschiede geben 
dürfte. 

- Während des Spiels muß man 
natürlich immer essen, trinken und 
schlafen. Beten und Opfern sollte 
man nicht vernachlässigen, denn 
der göttliche Bonus ist nicht zu ver- 
achten. 

= Entseuchen kann man sich auf 
Level 2. 

- Flame Demons garantieren auf 
höheren Leveln schnelleres Wei- 
terkommen. 


- Wer Hauptmitglied in der besten 
Gilde ist, hat gute Chancen gegen 
böse Magie. = 
- Zuerst zum Orakel im Südosten 
gehen, dort erfährt man alles wis- 
senswerte über sein Spielziel. 

- Eine sinnvolle Waffe besorgen. ==" 
Damit geht man in Level 3 und be- 
kämpft alle Gegner. 

- Mitglied der Guild of Law wer-= 
den. - 
- Unbedingt den Zauberspruch 
lernen, mit dem man Gut von Böse 
unterscheiden lernt. 

= Von einem Dieb den silver key er- 
kämpfen. 

- Den Gefangenen befreien. 

- Acrinimiril besuchen und den 
Schlüssel nicht vergessen. 


de des Spiels gebrauchen kann. 
-Um den Undead King zu besu- 
chen, muß man dem Fährmann 
um Mitternacht zwei Goldstücke 
zustecken. 


führt der Weg geradeaus, links, 
links, geradeaus, links. 

- Bei dem Horse kann man etwas 
eintauschen, was man bis zum En- 
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Level 2 von Alternate Reality - The Dungeon 
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- Die Fragen der Great Gargolyle 
beantworten. 

- Dem Basilisk zeigt man die »blo- 
Be Faust«. 


- Gargolyle muß man seinen Na- 
men nennen. 

- Durch die Death's Door kommt 
man zum Ziel, wenn man den 
Schlüssel und Mut besitzt. 
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Stifflip & Co. 


Jürgen Ilbertz spielt gerne Stif- 
flip und hat einige Denkanstöße für 
das Spiel. Sie sind ein wenig ver- 
schlüsselt, um nicht gleich die Lö- 
sung zu verraten. 

- Waffen bringen kein Glück und 
Schnaps nur eine »Fahne«. 

- Das große Waldsterben sollte 
nicht unterstützt werden. 

- Faden am Seil erspart Quälerei. 
- Basteln mit Schilf macht nicht 
nur Spaß. 

- Seilfallen sollten einfach »weg- 
fallen«. 

- Gepflegte Fingernägel sind oft 
hilfreich. 

- Der Barkeeper wünscht sich ein 
Radio (und das nicht erst zu Weih- 
nachten!). 

- Haarspange auf Kontaktsuchel 
- Klettern oder springen, das ist 
hier die Frage... 

= Kristalle sind manchmal energie- 
geladen. 

- Feigheit wird oft bestraft. 

- Kleine Tierstunde: Bienen has- 
sen Feuer, Schlangen sind musi- 
kalisch und Salz vertreibt Blutegel. 
Affen freuen sich, wenn sie Honig 
(im Glas) bekommen. 

- Der »Lange« holt den Teppich. 

- Höre auf dein Gewissen. 

- Spinnen haben schon so man- 
chen vertrieben. 

- Axte dienen auch als Türöffner. 
- Auch kleine Geschenke erhalten 
die Freundschaft. 

- Im Treibsand erst einmal tief Luft 
holen. 


ZU 


- Warum nicht durch's Fernglas 
sehen? 

- Nicht zu großzügig mit den Mün- 
zen umgehen, 

-Warum nicht mal zur Banane 
greifen? 

= Frauen sind oft gute Kämpfer. 

- Unbedingt Orgel spielen lernen. 
-Gegner sind oft kräftig, aber 
langsam, 


Trantor 


Wer würde nicht gerne mal Tran- 
tor in 5 Minuten schaffen? Damit 
das klappt, hat Thorsten Puczkat 
aus Aurich die Paßwörter rausge- 
knobelt. 

1. ETOPSNMK - Kempston 

2. KOSTJYCI - Joystick 

3. MCRPUEST - Spectrum 

4. EFWSORTA - Software 

5. BEADORYK - Keyboard 

6. PMTCOURE - Computer 

7. STATSECE - Cassette 

8. CAILRINS - Sinclair 

9. CARHIPSG - Graphics 
10. REDRAWHA - Hardware 
11. LAMENTIR - Terminal 

Damit es auch richtig einfach 
wird, hier POKE's für den C64. Die 
Spritekollision wird ausgeschaltet 
und man kann unbeschadet durch 
alle Gänge laufen. Also, nicht lan- 
ge fackeln! So gibt man die Poke's 
ein: 

Reset 

POKE 16076, 169 
POKE 16077, 0 
POKE 16078, 234 
SYS 6454 


Bubble Bobble 


Noch ein Tip von Jochen Ihring. 
Um in den Bonus-Level zu kom- 
men, muß man ohne einen Saurier 
zu verlieren, ins 20. Levelkommen. 
Dann erscheint eine Türe, die in 
den Bonus-Level führt. Das glei- 
che geschieht im 30., 40.Level und 
so weiter. Voraussetzung ist immer, 
daß man noch kein Leben verloren 
hat. 

Aber es geht noch weiter: 

Georg Petmezas aus Leonberg 
hat noch einen Trick herausgefun- 
den, wie.man einen extradicken 
Bonus bekommt. Das funktioniert 
in der 1.,4.,5.,10.,16.,23. und 26. 
Runde, wahrscheinlich auch in 
späteren. Man vernichtet alles, bis 
auf ein Bullie. Das letzte Bullie, 
falls es nicht rot ist, mit einer Sei- 
fenblase aufpusten (Ihr dürft es 
noch nicht kaputtmachen). Wenn 
es sich befreit hat, wird es rot. 
Dann muß man es noch einmal »ein- 
bobbeln«. Jetzt pustet man so viele 
Seifenblasen auf den Bildschirm, 
wie es nur geht. Inzwischen hat 
sich das Bullie wieder aus der Bla- 
se gestrampelt. Jetzt packt man es 
ein letztes mal ein und darf esend- 
lich zerstören. 

Alle Seifenblasen, die man vor- 
her mit heroischer Feuerkraft auf 
den Schirm gepustet hat, verwan- 
deln sich jetzt in Pommes, Dia- 
manten, Melonen etc. Diese 
braucht man nur noch aufzusam- 
meln, um sich einen extradicken 
Bonus zu holen. 
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Die Antwort zu 
Mermaid Madness 


Frank Castenholz kann die Fra- 
gen von Kai Brunning aus Power 
Play 1 beantworten: 
= Man nimmt die rote Dynamitstan- 
ge, die in dem Raum neben dem 
Taucher liegt. Damit sprengt man 
sich den Weg in den zweiten Teil 
frei (dunkler Raum unter der Killer- 
muschel). Dort holt man sich die 
Laterne und erleuchtet den dunk- 
len Raum. 

-Man schwimmt in den zweiten 
Teil und holt sich das Luftkissen. 
Damit schwimmt man zum leuch- 
tenden Geist, läßt das Kissen ein 
paar Zentimeter neben ihm los und 
sucht schnell das Weite. 

-Das gelbe Dynamit holen und 
zur Schildkröte schwimmen. Das 
Dynamit ablegen und darauf ach- 
ten, daß es nicht nach unten fällt. 
Dann schnell verschwinden. Nach 
der Explosion holt man sich das 
Salz. 

- Das Salz muß auf die Muschel im 
zweiten Teil. Sie öffnet sich, die 
Perle darf man aber noch nicht 
nehmen. Zuerst holt man beide 
Anker und läßt sie im Raum über 
der Muschel fallen. Erst jetzt kann 
man sich die Perle holen. 

- Der schwierigste Teil: Die Perle in 
die Killermuschel werfen und da- 
bei aufpassen, daß keine Energie 
abgezogen wird. 

- Dann den Schneidbrenner frei- 
sprengen. Mit ihm in den Raum 
tauchen, in dem der Geist war. 
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Computer shop und Gamesworld 


München 


Trillogic Expert-Cartridge 119,- 
Freeze Machine 
nn Califı G 29, Fa 
Feb ; bei itornia Games ,—139,— 
für ruar Henke vaod Dach bee Okt. ars 
amonix lenge 9,—/39,— 
Anzeigenschlu Dee vu we 
Super Hang On Amiga Flying Shark 25,—/135,— 
Captain Blood Atari ST/Amiga Rampage 25,—/35,— 
Obliterator Atari ST/Amiga Hunters Moon 25,—/35,— 
Space Harrier Atari ST Rastan Saga 29,—/39,— 
ECO 59— Amiga Bards Tale | —149,— 
Mars Cops Atarl ST/Amiga ir of the Ancients —149,— 
Hotball ‚Atari ST/Amiga Pi egasus —149,— 
Wizball 59— Amiga Last Ninja 25,—/35,— 
Jolly Jack the Jester Atarlı ST Up Periscope -159,— 
Impossible Mission Il ‚Atari STIC64 Destroyer —139,— 
King of Chicago Atari ST, Games Set Match Comp. 29,—/39,— 
Tiger Road c64 Flying Shark 29,—/39,— 
Footballmanager Il ‚Atari ST/Amiga/C64 Garfield 29,—/39,— 
Gunship Atari ST/Amiga Side Arms 29,—/39,— 
Frightnight ‚Atari ST/Amiga Hewson Four Smash Hits 3 
ST Soccer Atari ST/Amiga Cholo 
Leathernecks Atari ST/Amiga Way of the Expl. Fist 
Ferrari Formula One Amiga Octapolis 
Ultima V C64 Quedex 
Rim Runner ‚Amiga Western Games 
Strike Fleet C64 Manic Mansion 
Gauntlett II 
Bravestar 
Border Zone 
C64-Neuheiten Kass. /Disk. Masters of the Universe (the Movie) 
Traz 
Morpheus 29,—/39,— 
an .K. 
latoon 
Prodator Strategie 
To be on Top 
Mini Putt (SSI-SSG-PSS-Microprose) 
Train Escape Eternal Dagger —-/19,— 
Wizard Warz Realms of Parknese -19,— 
Victory Road Battlegroup -/89,— 
Nigel Mansells GP B-24 —/59,— 
Great Giana Sisters Halls of Montezuma —159,— 
Alternative world Games 'hiloh —19,— 
Super Hang On Bismarck 29,—1/39,— 
Salamander Tobruk 25,—/35,— 
Tour de Force Guadalcanal 25,—/35,— 
ATF Power Struggle 25,—/35,— 
Demon Stalker Kolonialmacht 25,—/35,— 


19 Part 1 Boot Camp 
Charlie Chaplin 


Roling Thur 
Yolling under 
Gr Zn Atari ST 
4Th & Inches Tomic Tile 
Tetris 
Water Ski Champ. 
Gauntlet II 
C64 Bestseller-Classics Tanglewood 
Airborne Ranger 39,—149,— Olds 
Combat School 29,—/39,— Wizards Crown 
Buggy Bo 29,—/39,— Du Master 
Internat. Karate + 29,—/39,— Out Run 
Out Run 29,—/39,— Bards Tale | 
Shoot'em up Const. Kit 39,—149,— ee of the Crown 
Superstar Icehockey 29,—/39,— errorpods 
Chuck Yeagers adv. Flight Trainer —/49,— Jagd nach roter Oktober 
Bards Tale Il —/59,— _Epyx on ST (4 Spiele) 
Stealth Fighter 39,—/49,— Gaich 23 
Gunship 35,—/45,— ST Replay 
Pirates 35,—/45, Pro Sound Designer 
Subattle Simulator Chamonix Challenge 
Jinxter Star Trek 
Skate or Die Star Wars 
Bangkok Knights Super Sprint 
Echelon Be Net 
Apollo 18 Mission Mach 3, 
Iying Shark 
Be 
c64 Test Drive 
Test Drive 35,—/59,— Jinxter 
Thunder Chopper —159,— Wizball 
Nebulus 25,—/35,— Roadwars (Melbourne House) 
Driller 39,—149,— Universal Military Simulator 
Defender of the Crown 29,—/39,— Carrier Command 
Gary Linnekers Soccer 25,—/35,— Enduro Racer 


und natürlich alle anderen Spiele dieser Hersteller 


VERSAND ODER IM 


LADEN ERHÄLTLICH! 


Slapfight 
Buggy 
pl 


Ei 
lelicopter 

Police Quest 

Chuck Yeagers adv. Flight Train. 
Superstar Icehockey 

Space Max 

Gunship 

Star Flight 

Test Drive 

Bards Tale 

Jinxter 

Defender of the Crown 


Amiga 

The Big Deal 

Indoor Sports 

Xenon 

Crystal Hammer 

Way of the Little Dragon 
Crazy Cars 


Bards Tale | 
Garrison 
Terror; 

Dark tie 
Backlash 
Insanity Fight 
Amegas 


Tetris 
Roadwars (Melbourne House) 
Jagd nach roter Oktober 
Western Games 
Dick Special 
Land of Legends 
One on One Turbo 
Galactic Invasion 
GeeBee Air Rally 
King 2 En 

ing 0) icago 
Grid Start 
Ninja Mission 


Brett- u. Rollenspiele 
ohne Computer 


Pattos Best 

Platoon 

Raid on St. Nazaire 

Chirocco 

Nightmare on Elm St 
Hedgerow Hell 

Central America 

ADD Robin Hood Adventures 
ADD Forgotten Realms 

ADD World of Greyhawk 

ADD Dr: lance Adventures 
ADD Wilderness Survival Guide 
TV Wars 

Legend of Heroes 

Fire Power 

Gammarauders Game 

Top Secret 

Adv. Squad Leader 

Yanks 


und viele andere mehr. 


Bitte fordern Sie Liste mit frankiertem 


Rückumschlag an 


Preisänderungen und Irrtümer vorbehalten. 


Bei Preislistenabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. Versand per NN oder Vorkasse plus 5,- Versandkosten, 


Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse. Bei Vorkasse erfragen Sie bitte telefonisch ob die gewünschten Titel lieferbar sind. 
computer shop : Landsberger Str. 135 - 8000 München 2 


089/5022463 
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POKE-Ecke 


Bard’s Tale 


Roland Traunmüller aus Thal- 
heim/Wels hat einen »Archmage 
zum Abtippen« und »Items für je- 
dermann« für alle Amigabesitzer: 
Mit dem ersten Listing muß man 
sich nicht mehr fürchten, daß man 
kurz nach Verlassen der Adventu- 
rers Guild von acht Barbaren abge- 
schlachtet wird. Das Programm er- 
zeugt einen ausgewachsenen 
Archmage mit allen Schmankerin 
auf der Character-Disk. 

Das zweite Listing ist für Profis 
gedacht, die auf der Suche nach 
(überlebens-)wichtigen Gegen- 
ständen sind. Ebenfalls in Amiga- 
Basic eintippen, speichern und 
starten. Im Equipment-Shop sind 
dann alle Items erhältlich, dieman 
normalerweise nicht kaufen kann 
(Onyx Key, Master Key, Spectre 
Snare und vieles andere). 

Aber Achtung: Es macht un- 
glaublich mehr Spaß, sich die Sa- 
chen zu erkämpfen und seine Par- 
ty reifen zu sehen, als sich sofort 
aufden Archmage aus der Softwa- 
resdose und alle Items zu stürzen. 
Wer sich den Spaß nicht verderben 
will, sollte sparsam mit den Li- 
stings umgehen, 


Listing 1: 

REM Archmage zum Abtippen 
REM von Roland Traunmüller 
FOR | = 1 TO 96 

READ A 

S=S+A 

NEXT I 

PRINT S: IFS <> 2403 THEN 
BEEP : PRINT "DATA ERROR" : 
END 

PRINT "OK” 

RESTORE 

OPEN "BARDS TALE CHARAK- 
TER DISKTWP:DUNGEONMA- 
STER:C” FOR OUTPUT AS 1 
FOR | = 1T09 

READ A 

PRINT # 1, CHR$ (A) ;: REM Se- 
mikolon wichtig! 

NEXTI 

CLOSE 
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P7 
1% . 
- 
- 


DATA 
000,009,000,018, 
000,018,000,018 
DATA 
000,018,000,018, 
001,064,001,064 
DATA 
128,018,128,012, 
000,000,000,000 
DATA 
000,095,086,184, 
000,016,000,016 
DATA 
000,007,000,007, 
000,000,000,000 
DATA 000,000,000,000, 
000,000,000,000, 000,000,000,000, 
006,235,000,000 
Listing 2: 
REM Super Items 
REM von Roland Traunmüller 
KILL *"BARDS TALE CHARAK- 
TER DISK:items” 
OPEN "DFO:items” 
PUT AS! 
PRINT # 1,CHR$ (0) ; 
FOR I = 1 T0 127 
PRINT # 1, CHR$ (255) ; : REM 
Semikolon wichtig 
NEXT I 

Man tippt beide Listings in 
Amiga-Basic ab und startet sie mit 
»Run« im Pull-Down-Menü (Ab- 
speichern nicht vergessen). Sie 
verändern dann die Charakter- 
Disk, also unbedingt eine Sicher- 
heitskopie verwenden. 


000,000,000,001, 
000,018,000,018, 


000,018,000,018, 
000,018,255,264, 


001,074,001,074, 
128,010,128,009, 


000,000,009,196, 


FOR OUT- 


Mega Apocalypse 


Jochen Ihring aus Altdorf hat ein 
paar POKEs zum Ballerspiel Mega 
Apocalypse (C64): 
-POKE 22589 , 1-Man sieht mehr 
Sterne auf dem Bildschirm 
- POKE 21841 „170 : POKE 21842 
‚ 72 - Der Sound verändert sich; 
einfach mal zuhören ... 
- POKE 32417 „ 173 - Unendlich 
viele Leben Spieler 1 
- POKE 32509 „ 173 - Unendlich 
viele Leben Spieler 2 

Gestartet wird mit SYS 22562. 


Wizball 


Noch'n Tip zu Wizball. Diesmal 
stammt er von Reiner Ovelgönne 
aus Essen. 

Wenn man die erste Ebene ge- 
schafft und leider alle Leben verlo- 
ren hat, drückt man die Taste 1, so- 
bald das Titelbild erscheint. Wenn 
man dann weiterspielt, hat man die 
erste Ebene schon eingefärbt und 
muß nicht ganz von vorne begin- 
nen. Das funktioniert auf den 
nächsten Ebenen mit den entspre- 
chenden Leveln auch (also Taste 2 
für Ebene 2, Taste 3 für Ebene 3 
USW.). 


Solomon’s Key 


Für alle Fans von Solomon’s Key 
(C 64) hat Michael Schütt aus Duis- 
burg ein paar POKEs herausge- 
funden. 

Mit POKE 2213,164 gibt's unend- 
lich viele Leben und mit POKE 
4871 einen nie ablaufenden Bo- 
nus. Wem das Spiel zu langsam 
ist, sollte es mal POKE 5083,5 ver- 
suchen. Gestartet wird mit SYS 
2063. 


Impact 


Hier sind die Paßwörter für Im- 
pact auf dem Amiga. Herausge- 
funden hatsie Ludger Anderka aus 
Oberhausen. 

Level 11 - 20 : Gold 
Level 21 - 30 : Fish 
Level 31 - 40 : Wall 
Level 41 - 50 ; Plus 
Level 51 - 60 : Head 
Level 61 - 70 : Fork 
Level 71 - 80 : Road 


Star Wars (Atari ST) 


Da hat der Hersteller Domark 
doch glatt vergessen in der Anlei- 
tung zu schreiben, wie man bei 
„Star Wars« die High-Scores auf 
Diskette speichert. Wenn Sie dann 
zwischen den Schwierig- 
keits-Stufen auswählen können, ist 
mitten zwischen den Todessternen 
das Wort »Quit« zu lesen. Wenn 
Sie dieses Wort anstelle eine To- 
dessterns beschießen, kehrt das 
Programm zum Desktop zurück 
und speichert vorher die High- 
Score-Liste. (bs) 


Die Antwort zu Delta 


Stefan Lock hatte Probleme mit 
dem 17. Level von Delta. Christian 
Dorau aus Bonn kann weiterhel- 
fen. 

Man muß einen der sieben 
Steinblöcke abschießen und kann 
so durch die entstandene Lücke 
fliegen. Nötig sind auf jeden Fall 
die Extras 1 ( für erhöhte Wendig- 
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keit des Schiffs) und Nummer 4 
(um mehrere Schüsse auf einmal 
abzufeuern). Außerdem braucht 
man eine bestimmte Taktik. Man 
folgt den Steinblöcken, die sich zu- 
erst nach rechts bewegen. Dabei 
konzentriert man sich auf einen 
Steinblock. Beginnen die Blöcke 
sich auf das Schiff zuzubewegen, 
fliegt man nach links und schießt 
weiter auf den Block ein. 


Galaga 


Thomas Seeger aus Albstadt 
geht gerne in die Spielhalle, um 
dort den High-Score an seinem 
Lieblings-Automaten »Galaga« 
nach oben zu schrauben. Dabei 
hat er etwas Interessantes heraus- 
gefunden: 

Wenn sich die feindliche Arma- 
da aufgebaut hat, ballert man alle 
Gegner bis auf zwei blaue Schiffe 
ab. Es müssen - vom Spieler aus 
gesehen - das Schiff in der ersten 
Reihe ganz links und das darüber 
verschont bleiben. Dann verzieht 
man sich am besten in die rechte 
untere Ecke und ballert weiter, al- 
lerdings ohne die beiden zu tref- 
fen! Man läßt die beiden Schiffe so 
lange angreifen, bis ihnen die Mu- 
nition ausgeht. Das kann schon 
ein Viertelstündchen dauern. 
Wenn Sie keinen Schuß mehr ab- 
geben, darf man sie endlich ver- 
nichten. 

Die Plackerei lohnt sich: Im wei- 
teren Verlauf des Spiel wird von 
den Gegnern kein einziger Schuß 
mehr abgegeben. Auf die Art und 
Weise kann man alle 100 Level 
schaffen. Sinnigerweise sollte 
man den Trick im ersten Level ver- 
suchen, weilesdanoch relativ ein- 
fach ist. 


Rygar 


Hans-Peter Gassner aus Nie- 
dernsill hat Tips zum Rygar- 
Automaten. 

1. Runde: Vor dem Eintreten in die 
Höhle noch ein wenig warten, 
dann bekommt man meist eine Ex- 
trawaffe. Dabei muß man aller- 
dings auf die Zeit achten. 

2. Runde: Wenn man die fünf auf- 


einanderstehenden Drachen ab- 
schießt, bevor die oberen den Bo- 


den erreichen, bekommt man 
10000 Extrapunkte. 
4. Runde: In diesem Level be- 


kommt man meistens das Extra- 
Leben. Immer nur die Steine ab- 
schießen, die aus dem Boden 
wachsen. 

6. Runde: Wenn die Ameisen-Men- 
schen von oben kommen, braucht 
man sich nur auf die halbe Bild- 
schirmbreite zurückziehen. Die 
besten Waffen sind der Stern und 
die Krone. 

7. Runde: Bei diesem Level hilft 
nur die Sonne. Mit etwas Glück be- 
kommt man hier den Schutzschild. 
Die Waffen: 

Stern - Weitschuß 

Krone - stärkerer Schuß 

Leopard - Gegner verschwindet, 
wenn man auf ihn springt. 

Kreuz - man ist für zirka 30 Sekun- 
den unverwundbar. 

Sonne - man kann gerade nach 
oben schießen. 


Crystal Castles 


Thomas Köppel aus München 
kennt sich mit dem Automaten 
»Crystal Castles« aus und hat zwei 
Tips dafür: 

- Wenn man in Level 1 in die hin- 
tere verdeckte Ecke läuft und nach 
oben springt (Feuerknopf drük- 
ken), erhält man 140000 Punkte 
und kommt direkt in den sechsten 
Level, 

- Die grünen Tierchen, die die Cry- 
stals aufsaugen, kann man wäh- 
rend des Schluckens vernichten, 
indem man sie einfach über den 
Haufen läuft. 

Beide Tips funktionieren auch 
bei der C64 und der ST-Version. 
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500 Mark für den besten Spiele-Tip 


Das braucht wohl jeder Spie- 
ler: Tips, Tricks und Karten. Und 
genau hier brauchen wir Eure 
Hilfe. »Powertips« wird von der 
Mitarbeit der Leser leben. Wenn 
Ihr also einen Tip oder Fragen zu 
einem bestimmten Spiel habt, 
schreibt uns einfach. 

Natürlich wird prinzipiell jeder 
veröffentlichte Beitrag entspre- 
chend honoriert. Um Eure fleißi- 
ge Arbeit richtig würdigen zu 
können, haben wir uns außer- 
dem etwas Besonderes einfallen 
lassen: den »Tip des Monats«. 

Der »Tip des Monats« ist eine 
besondere Auszeichnung in je- 
der Ausgabe für den besten Tip, 
den wir erhalten haben. Der Ein- 
sender dieses Supertips wird mit 
500 Mark belohnt. 

Aber keine Angst, Ihr müßt 
jetzt nicht stundenlang an Karten 
pinseln, Speicherbereiche nach 
POKEs durchkämmen oder be- 


Ultima IV 


Volker-Markl aus Raubling ist 
schon Avatar. Erhängt abernoch 
in der Abyss. Wenn er im achten 
Level das »Word of Passage« 
(Veramocor) eingegeben hat, 
kommt folgende Frage: »What do 
you posess if all may rely upon 
your every word?«s. Er meint, das 
Wort heiße »infinity«. Wenn er es 
eingegeben hat, passiert aller- 
dings gar nichts. Er steht vor der 
Stadt Moonglow und nichts hat 
sich verändert. Ist Infinity das 
falsche Wort? Oder hat sich 
doch was geändert? 


Computer-Shop 


sonders viel schreiben, um die- 
ses Geld zu verdienen. Es spielt 
keine Rolle, ob es nun ein ganz 
besonderer POKE, ein Listing, 
eine interessante Karte oder eine 
Adventure-Lösung ist. Nicht der 
größte Beitrag, sondern der origi- 
nellste oder nützlichste Tip ge- 
winnt. 

Alles kommt in die Auswahl. 
Die Redaktion wird sich die Ein- 
sendungen genauestens anse- 
hen und dann den Sieger küren. 
Wobei wir uns vorbehalten müs- 
sen, auch einmal den Preis nicht 
zu vergeben, wenn in einem Mo- 
nat kein toller Tip kommt. 

Also viel Glück mit dem »Tip 
des Monats« und schreibt an: 


Verlag Markt& Technik 
Redaktion Power Play 
Hans-Pinsel-Straße 2 
8013 Haar bei München 


(al) 


Hollywood Hijinx - 
Stationsfall 


Holger Plank hat schon neun 
Schätze gefunden, hängt aber 
jetzt fest. Im Bomb Shelterist ein 
Safe, an den er zwar heran- 
kommt, den er aber nicht öffnen 
kann. Dem Schild nach zu urtei- 
len, müßte die Kombination 
links-rechts-links sein. Aber was 
für Zahlen muß man angeben? 

Außerdem braucht er noch 
Tips zu »Stationfall«. Erist schon 
auf der Raumstation und hat Pla- 
to getroffen. Trotzdem hat er so 
gut wie noch nichts herausbe- 
kommen. Hat jemand Hinweise, 
wie man weiterkommt? 


Phantasie 


Manfred Lemke aus Nürnberg 

spielt gerne »Phantasie I«. Aller- 
dings fehlen ihm zur Lösung 
noch ein paar wichtige Dinge. 
Hier seine Fragen: 
= Wo findet man die Schriftrollen 
mit der Nummer 12, 17 und 18? 
- Was hat es mit der Geheimfor- 
mel »Reven Tonem« auf sich ? 
- Wie kommt man in die Höhlen 
der schwarzen Ritter und wie 
kommt man zu den Priestern von 
Dosnevbia? Wer von Euch kann 
Manfred helfen? 


Drawehner Straße 15 - 3130 Lüchow - Telefon 05841/5499 


Hardware - Software - Zubehör 


großer Auswahl bereits ab DM 6,90. Kostenlose Liste anfordern. Bitte Com; 
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The Bard’s Tale leichtgemacht (3) 


Exklusiv in Power Play findet Ihr die offiziellen Tips und Karten zu The Bard’s 
Tale, die von Electronic Arts stammen. In jeder Ausgabe drucken wir die Pläne 
und Hilfen, die Ihr braucht, um dieses Spiel zu lösen. 


Ei 


ELECTRONIC ARTS” 


ackere Helden rasten 
nicht: Nachdem unse- 
re tapfere Party in der 


letzten Power Play den Tempel 
des Mad God erforschte, kehr- 
te sie nach Skara Brae zurück. 
Harkyn's Castle steht als näch- 
stes auf der Tagesordnung. An 
dieser Stelle wollen wir mit der 
Wiedergabe der Tagebuchauf- 
zeichnungen von Lord Garrick 
fortfahren: 

Unsere Seelen werden von 
dem Gefühl des Sonnenlichts, 
das auf unsere Gesichter 
scheint, geheilt. Das Gerücht 
über unsere Mission verbreite- 
te sich in Skara Brae so schnell 
wie ein Lauffeuer im trockenen 
Gras des Sommers. Viele wol- 
lensich uns anschließen, doch 
unsere Party ist kaum größer 
geworden. Wir trennen näm- 
lich die Spreu vom Weizen und 
schicken diejenigen weg, die 
nur nach Gold und nicht nach 
Freiheit dürsten. Auch Diebe 
und Meuchelmörder, die sich 


sogar an den Geldbörsen getö- 
teter Kameraden vergreifen 
würden, nehmen wir nicht auf. 
Mir wurde geraten, mindestens 
einen Rogue aufzunehmen - 
er wird nützlich sein, um Fallen 
zu entschärfen und Gefahren 
zu entdecken. Widerstrebend 
willige ich ein. Jemand wird ihn 
ständig im Auge behalten. 
Unsere nächste Aufgabe 
wird das Eindringen in Har- 
kyn’s Castle sein, das im Nord- 
westen von Skara Brae liegt. 


Harkyn’s Castle 


Wir schlugen eine Bresche 
in die Reihen der Verteidiger 
und betraten das Schloß von 
der östlichen Mauer aus. Die 
Wächter waren furchtbare 
Kämpfer, aber wir erwiesen 
uns als stärker. 

Ein Jabberwock! Eine 
schreckliche Bestie - sicher- 
lich die letzte ihrer Art. Wir um- 


Harkyn s Castle 
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gehen ihre Behausung mit 
Sorgfalt und schreiten voran. 

Anhand der Karten, die mir 
Ghaklah zeigte, bemerkte ich, 
daß alle Dungeons etwa diesel- 
ben Ausmaße haben. Wurde 
Skara Brae vielleicht einst auf 
den Ruinen eines alten Kom- 
plexes gebaut, der jetzt nur 
noch in den Erinnerungen der 
Menschen existiert? 

Wir fanden ein Schwert, das 
aus einer Kristall-Substanz be- 
steht. Die Nase des Rogue 
zuckte gierig, als wir das 
Schwert entdeckten. Ich traue 
diesem Mann nicht. Das 
Schwert wird unserem Paladin 
Isli anvertraut. Sie wird es gut 
bewachen. 

Wir bekämpften Golems und 
entdecken einen Thron, der 
ohne Zweifel der von Harkyn 
ist. Wir wurden gefragt, ob ein 
Mitglied unserer Party auf die- 
sem Thron sitzen will, und be- 
vor ich Corfin stoppen konnte, 
sprang er - ungeduldig wie 


Barden nun einmal sind - auf 
den Thron. Wir warteten ent- 
setzt darauf, daß er in eine war- 
zengesichtige, schleimige 
Kreatur verwandelt wurde. 
Doch statt dessen öffnete sich 
eine Geheimtür und enthüllte 
einen Gang. 

Wir kämpften gegen sechs 
Männer, die in grüne Roben 
gekleidet waren. Wir werden 
ihre Roben an uns nehmen, da 
es den Anschein hat, als seien 
sie von besonderem Wert. Wir 
mußten nicht lange warten, um 
diesen Wert zu entdecken. Vie- 
le Guardsgingen an uns arglos 
vorbei, denn sie trugen diesel- 
ben grünen Roben wie wir und 
hielten uns für Artgenossen. 

Wir entdecken hier eine Illu- 
sion. Die Stufen am nördlichen 
Teil der Westwand scheinen 
nach unten zu führen, aber in 
Wirklichkeit gehen sie nach 
oben. Nachdem wir uns der lä- 
stigen Roben entledigt haben, 
gehen wir hinauf. 


Harkyns Castle, Level Two 
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Harkyn’s Castle, 
zweiter Level 


Wir trafen aufeinen weiteren 
körperlosen Mund, der einen 
unfertigen Vers stammelte. 
Nachdem unser Magician das 
Wort schrie, das den Reim ver- 
vollständigte, erschien ein 
Ybarra-Schild, ein wahrlich 
mächtiger Schutz. 

Ein alter Mann stellte uns 
dieses Rätsel: »Once man ali- 
ve, now living death, it drinketh 
blood, and stealeth breath« - 
»Einst lebendiger Mensch, nun 
lebender Toter, er trinkt Blut 
und heimlich Atem«. Soriac 
wußte die Antwort und flüsterte 
mit blutlosem Gesicht »Vampi- 
re«. Wir durften passieren. 

Wir wurden zu einem Raum 
teleportiert, in dem wir ein 
Quadrat aus Silber finden. Ein 
merkwürdiger Gegenstand, 
den wir mit uns nehmen. Ein 
Portal im Nordwesten wird uns 
in die obersten Räume brin- 
gen. 


Harkyn’s Castle, 
dritter Level 


Wir trafen auf einen alten 
Narren, der uns den Weg ver- 
sperrte, bis wirihm den Namen 
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der Taverne in der Archer 
Street sagten. Die Antwort, 
»Skull Tavern«, schien einige 
Mitglieder unserer Party zu 
beunruhigen. Hier sind überall 
Teleporter-Fallen. 

Erneut werden wir biszu den 
Grenzen unserer Fähigkeiten 
gefordert und entkommen 
nicht unversehrt. Die Berser- 
ker! Sie greifen in einem end- 
los scheinenden Strom an; sie 
besiegen zu wollen, mutet an 
wie ein Versuch, die Flut mit ei- 
nem bodenlosen Eimer aufzu- 
halten. Zu spät finden wir her- 
aus, daß die grünen Roben, die 
wir kürzlich abstreiften, uns vor 
diesem Angriff bewahrt hätten. 
Zuletzt stolpern wir erschöpft 
über Hunderte von Leichen. 
Vier unserer Krieger liegen er- 
schlagen unter Baron Harkyn’s 
toten Legionen. 

Als wir eine alte Statue er- 
reichten, erhob sich das Auge, 
das wir einst mitgenommen 
hatten aus Soriacs Beutel und 
plötzlich erwachte die Statue 
zum Leben! Wir kämpften um 
unsere Leben und besiegten 
schließlich das Biest. Der Arch- 
mage sagte uns, daß dieser 
schreckliche Feind Tarjan war, 
der Mad God. Nachdem wir ihn 
besiegten, wurde unsere Party 
in Kylearan’s Tower telepor- 
tiert. Die nächste Power Play 
wird von unseren Erlebnissen 
in diesem Turm berichten. (hl) 


Harkyn's Castle, Level Three 
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laut Umfrage einer deutschen Software-Zeitschrift sind wir 


DEUTSCHLANDS 


BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS 
MIT DEM BESTEN SERVICE 
UND DAS BEWEISEN WIR TÄGLICH 


24 Std. Bestell-Annahme 
24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage 
Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung 


Amiga 
Fi Art ol Chess 6390 
Miniputt ee = 
C64 Cas. 34,90 Dam äne vos ar 
= unshp" 
Disk 49,90 Ronneede im Wind lei 590 
I Frame he wor Pe 
EEE EREEHEREEEREEEERRUZES fh Steetgang 4990 
c Cas. Disk ra 4 
7 
ER 20 0 Vinrahmpes ss in 
n 20 30 — 
GL. Superstar Soccer 20 0 
Gauralen Il 20 0 
Irier > m Platoon 
Masters of the Universe a0 320 
Maschday ax 2m C64 Cas. 29,90 
ee n: 2. Disk 39,90 


Winderot ympics 68 


Garfield 
C64 Disk 49,90 


pyx ung 
Formular 1 Grand Prix AR 
Kuna u Chicago‘ 5990 
POSSSORSEHEEEELEEOEETTETTZ 5490 
EETEHTEETETTEGERBERHE SEE Yan Military Sam 0 
cs Can. Disk HT = 
- \ 
Basastmaster 2m 30 
Boosegn DR 40 
Brmwestar - 30 £ 
Centertols - 40 
EZ rn Garrison Il 
rk Shark 20 0 . 
-— MM 
ne = 4m Amiga 59,90 
Krightmas An MR 
Rampen BR 3980 Ä N 
n an 30 
Super Hang On - 1% TEL RÄT ET 
Torrıs _— 8 
Pbeon Too x * Progr. waren bei Drucklegung nach nicht arm 
20 2300 Sich, aber vom Softwarshaus zum Erscheinungsda 
IBM tum dinser Ausgabe angekündigt. 
30 Helikopter 4% Natürlich führen wir auch Programme für Schneider. 
Dark Castle 79) € 16 und Atarı 800XL. Fordern Sie umgehend unsere 
Eite 1.0 neueste Preisliste gegen franklerten und adressen 
Falcon F-16" 200 torı Rückumschlag an 
[er 


WIR HALTEN STÄNDIG 


EINIGE TAUSEND 
PROGRAMME FÜR SIE 


WEITERE ANGEBOTE 
IN UNSERER 


AUF LAGER. 
ne . re NEUERSCHEINUNGEN 
4 FAST WÖCHENTLICH! 
Lieferung nach Verfügbarkeit. 


Besucht uns doch mal (10 - 13 Uhr, 14 - 18.30 Uhr) 
Laden und Versand: | 


Laden Köln 1: Laden Düsseldorf: 


Berrenrather Str. 159 
5000 Köln 41 
Tel.: (0221) 416634 


Matthiasstr. 24-26 
5000 Köln 1 
Tel.: (0221) 239526 


Humboldstr. 84 
4000 Düsseldorf 1 
Tel.: (0211) 6801403 


ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER 


0221 — 416634 _:0- 1830 Uhr 
0221 - 425566 sta. Service 


61 


OHR! DIE ANTI- MATERIE 
HATTE DAS VERFALLSDATUM 
ÜBERSCHRITTEN, 


. AUF DIE RANA - 
RAMISCHE MOLEKULAR- 
STRUKTUR! 


AUS AKTUELLEM 
SCHALTEN 


WIR JETZT 
LIVE UM IN 


KONGO BAR 
RUF DEM 
PLANETEN 

NEBULUS,., 


A, BR 


ENTSCHULDIGUNG, 
HRBEN SIE FEUER? 
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Power Play: Wie viele Pro- 
grammierer seid Ihr bei Sensi- 
ble Software? 

Jonathan: Wir sind zu zweit. 
Chris Yates kümmert sich um 
die Programmierung der Spie- 
le und ich zeichne die Grafik. 
Die Spielideen und Spielprin- 
zip entwickeln wir immer ge- 
meinsam. 

Power Play: Und seit wann 
arbeitet Ihr zusammen? 

Jonathan: Sensible Softwa- 
re gibt esschon einige Zeit. Ich 
habe Chris im Mai ’85 kennen- 
gelernt. Er hatte gerade einen 
Job bei einer kleinen Software- 
Firma in England bekommen 
und programmierte an einem 
neuen Spiel. Er fragte mich, ob 
ich für ihn die Grafik zeichnen 
würde und ich habe sofort an- 
genommen. Die Firma zeigte 
sich beeindruckt und wir wur- 
den beide eingestellt. 

Da wir dort leider wenig ver- 
dienten, beschlossen wir nach 
einiger Zeit, uns als freie Pro- 
grammierer selbständig zu 
machen. Unser Erstlingswerk 
war »Parallax«. Wir program- 
mierten ein Demo und gingen 
damit zu Ocean. Es gefiel ih- 
nen gut und wir wurden vom 
Fleck weg engagiert. Das war 
für uns ein toller Start. 

Nach Parallax haben wir 
schnell das Billigspiel»Galaxy- 
birds« für Firebird gemacht. 
Wir haben nur fünf Tage dafür 
gebraucht, aber es war ein Er- 
folg und hat sich sehr gut ver- 
kauft. Nach diesem kleinen Ex- 
kurs ging es weiter mit »Wiz- 
ball«, und jetzt haben wir das 
»Shoot’'em up Construcion Kit« 
(»SEUCK«) veröffentlicht. 

Power Play: Du machst alle 
Grafiken für Eure Spiele. Wo- 
mit zeichnest du eigentlich? 

Jonathan: Das ist ganz ein- 
fach: Mit den Ultilities von 
SEUCK. Chris hat sie für mich 
geschrieben; ich habe lange 
damit gearbeitet und sie sind 
wirklich gut. Ich schlug Chris 
damals vor, sie mit ein paar an- 
deren Tools zu veröffentlichen. 
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Sensible 


Das Programmier-Team Sensible Software hat gezeigt, daß man auf dem C64 
Action-Spiele programmieren kann, die weit über das niedere Niveau üblicher Ballereien 
hinausgehen. Spätestens seit »Wizball« ist es jedem klar: Wenn 

Sensible ein neues Spiel herausbringt, ist es fast immer etwas Besonderes. 
Wir sprachen mit Jonathan Hare, dem Grafiker der Truppe. 


Ver. 


up Construction Kit« veröffentlicht hat. Ein echtes »Trio infernal«! 


Zuerst wollten wir eigentlich ei- 
ne »Sprite-Maschine« daraus 
machen, aber dann haben wir 
alle unsere Tools zusammen- 
gepackt. Daraus wurde dann 
SEUCK. Chris hat die Tools 
noch anwenderfreundlicher 
gemacht. Wir haben zum Bei- 
spiel die Bonusrunde in Wiz- 
ball mit SEUCK damit ge- 
schrieben. 

Power Play: Gebt Ihr mit der 
Veröffentlichung von SEUCK 
nicht zuviele Geheimnisse von 
Sensible Software preis? 

Jonathan: Vielleicht verra- 
ten wir das Geheimis von die- 
ser Art von Spiel. Es gibt so vie- 
le Billig-Ballerspiele, die ein- 
fach Mist sind. Wenn man aber 
sein eigenes Spiel mit SEUCK 
machen kann, macht es ein- 
fach viel mehr Spaß. Jeder hat 
gute Ideen, aber oft scheitert 
esander Programmierung. Mit 


SEUCK muß man nicht groß 
programmieren können. Wenn 
das Spiel gut genug ist, daß es 
ein Softwarehaus nimmt, kann 
es jeder veröffentlichen, solan- 
ge er uns im Programm er- 
wähnt. Man muß also keine 
Tantiemen zahlen. 

Power Play: Woher holst Du 
Dir Ideen für Deine Grafiken? 


z, Es gibt so viele 
Billig-Ballerspiele, die 
einfach Mist sind. 99) 


Jonathan: Im Moment ist es 
schwer, gute Ideen für Sprites 
zu haben. Meistens zeichne 
ich zuerst ein einziges Sprite 
ohne Animation und schaue, 
wie es im Spiel wirkt. Dann 
muß man sich genau überle- 
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gen, was man für Grundfarben 
nimmt. Das ist wahnsinnig 
wichtig. Meistens nehme ich 
Weiß und Schwarz bezie- 
hungsweise Grau, wenn ich ei- 
nen schwarzen Hintergrund 
habe. Dann überlege ich mir, 
wie ich es animieren kann. Ich 
kopiere das Sprite und ändere 
nur Kleinigkeiten, bis die Be- 
wegungen und die Anima- 
tions-Sequenzen stimmen. 
Der Wizball war ein hartes 
Stück Arbeit, denn er besteht 
aus sehr vielen Sprites. In Wiz- 
ball gibt es insgesamt 128 ver- 
schiedene Sprites. 

Eine andere gute Technik ist 
es, Sprites einen Schatten zu 
geben. Das geht ganz einfach: 
Wenn du ein Sprite gezeichnet 
hast, kopierst du es einfach 
zwei Pixel versetzt und machst 
es ganz schwarz. Dann ko- 
pierst du das eigentliche Sprite 


ZU 


Software-Spezialisten 


drüber, und schon hast du den 
schönsten 3D-Schatteneifekt. 

Power Play: Welche Grafi- 
ken von Kollegen magst Du 
gerne? 

Jonathan: Ich schätze Stav- 
ros Fasoulas Grafiken. Er hat 
zu derZeitbeiunsgewohnt, als 
er »Delta« programmierte. Er 
macht wirkliche Spitzenspiele, 
und es war eine Freude, ihm 
bei der Arbeit zuzusehen. 
Auch »Renegade« auf dem 
Schneider CPC war sehr gut. 
Bob Stevenson macht sehr gu- 
te Multicolor-Grafiken auf dem 
C64. Das sind so meine Lieb- 
linge. 

Power Play: Habt Ihr vor, 
auch mal was für den Amiga 
oder Atari ST zu schreiben? 

Jonathan: Es ist eine schö- 
ne Idee, aber je besser wir den 
C64 kennenlernen, desto 
schneller können wir auch bes- 
sere Spiel programmieren. Wir 
arbeiten schon lange an die- 


sem Computer und kennen ihn 
inzwischen äußerst gut. 
Außerdem gibt es zirka 7 Mil- 
lionen C64-Besitzer auf der 
Welt. Der Amiga und der ST 
werden wohl noch eine Weile 
brauchen, bis sie diese Ver- 
breitung erreicht haben. Wir 
würden also viel riskieren, 
wenn wir uns auf 16-Biter spe- 
zialisieren würden. Außerdem 
würde ich lange brauchen, um 
gute Grafiken auf dem ST zu 
zeichnen. Je mehr die Maschi- 
ne kann, desto länger braucht 
man, um sich einzuarbeiten. 
Allerdings werden unsere 
Spiele auf andere Computer 
umgesetzt. Wizball für den ST 
ist da ein gutes Beispiel. Wir 
überlegen uns, ob wir SEUCK 
für ST und Amiga umsetzen. 
Power Play: Habt Ihr schon 
Pläne für die Zukunft? 
Jonathan: Wir schreiben 
wieder ein Billigspiel für Fire- 
bird; es ist allerdings noch 
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nicht fertig. Es ist eine Umset- 
zung eines alten Automaten, 
den es vor langer Zeit in den 
Spielhallen gab, mehr darf ich 
nicht verraten. 

Power Play: Du denkst Dir 
auch Spielideen aus. Was für 
Spiele magst Du besonders 
und woher holst du die Ideen? 

Jonathan: Generell mag ich 
Spiele, bei denen man sich 
»frei« bewegen kann und nicht 
in ein Schema gepreßt wird. 


y; Wir wollen die 
Leute nicht an der Na- 
se herumführen. bh) 


Außerdem ist es wichtig, daß 
die Kontrollen für den Spieler 
einfach zu verstehen und zu 
benutzen sind. Wir versuchen, 
die Kontrollen so einfach wie 
möglich zu machen. 


Wir wollen die Leute nicht an 
der Nase rumführen und ver- 
suchen, gute Spiele rauszu- 
bringen. Es ist ja noch o.k., 
wenn ein Billigspiel nicht ganz 
so aufwendig gemacht ist, 
aber bei einem teueren Spiel 
ist das nicht gut. 

Zurück zu Deiner Frage: 
„Master ofthe Lamps« mag ich 
sehr gerne. Auch »Dropzone« 
war ein exzellentes Spiel. Ich 
habe da zwar keinen tollen 
High-Score, aber es spielt sich 
fantastisch. Bei den Sport- 
spielen gefallen mir »Leader 
Board« und »World Games« 
sehr gut. Auch »Elite« habe ich 
sehr lange gespielt. Aber einer 
meiner allergrößten Favoriten 
ist immer noch »Arkanoid« auf 
dem Atari ST, vor allem wegen 
der exzellenten Grafiken. 


Power Play: Wir wünschen 
Dir und Deinen Sprites alles 
Gute für die Zukunft. (al) 
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An Mangel über Zuschriften 
zum Start von Power Play kön- 
nen wir uns wahrlich nicht be- 
klagen. Nachfolgend findet Ihr 
eine Auswahl von Briefen, die 
sich mit der ersten Ausgabe 


beschäftigen. Laßt Feder, 
Drucker und Schreibmaschine 
auch weiterhin nicht anrosten, 
denn Eure Meinung ist für uns 
sehr wichtig. 

Unsere Leserbriefe-Adresse 
lautet: 
Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei München 


Sonderhefte 


Vielen Dank für diese super 
Zeitschrift! Sie ist informativ, 
witzig, die Spiele werden objek- 
tivbewertet und sie ist gut aufge- 
macht. Leider hatssie auch einige 
Nachteile, wie zum Beispiel den 
hohen Preis, den ich wegen der 
vielen Werbung nicht gerecht- 
fertigt finde. Außerdem sollte 
man das Bewertungssystem än- 
dern und bis zu 100 Punkte ver- 
teilen. 

Spitze finde ich, daß Power 
Play monatlich erscheint, aber 
ich würde gerne wissen, ob es 
dann noch Spiele-Sonderhefte 
gibt (man will ja nicht, daß sich 
die Spieletester überarbeiten...). 


(hl) 


Sehr gut finde ich die Spiel- 
automaten-Tests, weniger gut 
die Videospiel-Tests, da ich kein 
Videospiel besitze und mir auch 
keines kaufen werde. Bei den 
Computerspielen habt ihr mei- 
ner Meinung nach zu viele Ac- 
tion-Spiele und zuwenig Adven- 
tures getestet, aber das hängt 
wahrscheinlich vom Angebot ab. 


PS: Räumt doch mal in der Re- 
daktion auf. Auf den Fotos sieht 
es aus, als hätte bei euch 14 Tage 
die RAF gehaust! 

ALEXANDER SCMUCK, 8051 Marzling 


Danke für die Streicheleinhei- 
ten. Zum Bewertungssystem ha- 
ben wir eine Reihe von Zuschriften 
erhalten, in denen das 100er- 
System von Happy-Computer ge- 
wünscht wird. Wir haben das ak- 
tuelle 10er-System aus zwei Grün- 
den gewählt. 

Beiden vielen Wertungen, die in 
einer Power Play-Ausgabe sind, ist 
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das sehr genaue 100er-System 
nicht vernünftig realisierbar. Durch 
die sehr hohe Genauigkeit der 
Wertungen müssen wir viel mehr 
vergleichen, was beim weniger 
umfangreichen Happy-Spieleteil 
noch machbar ist. Bei Power Play 
müßten wir aber tagelang nur an 
den Wertungen herumfeilen. Zwei- 
ter Grund: Power Play und Happy- 
Computer sollen bei den Spiele- 
Tests ihre Eigenständigkeit haben. 
Die Teams, die die Wertungen be- 
stimmen, sind bei Power Play und 
Happy nicht immer identisch. 
Spiele-Sonderhefte wird es we- 
gen Power Play vorerst nicht mehr 
geben. Bei uns sieht es zwar ein 
wenig chaotisch aus (ihr solltet mal 
die Ecken sehen, die nicht auf den 
Fotos auftauchen), doch unser jun- 
ges unkonventionelles Team 
schätzt nun einmal eine legere 
Atmosphäre. (hi) 


Nur für die Jungen? 


Ich bedauere, daß Sie mit Po- 
wer Play die Spiele-Sonderhefte 
ersetzen wollen. Das Konzept 
der neuen Zeitschrift scheint mir 
doch ein anderes zu sein. Sie 
wenden sich jetzt ausschließlich 
an 14jährige und verzichten auf 
die Käuferschicht der Erwachse- 
nen, denke ich. Diese ganzen 
Action-Spiele (nach denen sie 
angeblich immerfort süchtig 
sind) gefallen nun einmal haupt- 
sächlich jugendlichen Compu- 
terfreunden, wogegen ja nichts 
einzuwenden ist. In den Spiele- 
Sonderheften wurden jedoch 
immer auch Denk-und Strategie- 
Spiele berücksichtigt, was ich in 
Power Play vermisse. 

DIETER TAUBE, Rinteln 1 


Es liegt uns fern, Denkspiele in 
Power Play unterzubuttern. Wir 
können aber auch nicht mehr Pro- 
gramme aus diesem Genre vor- 
stellen als erscheinen, und zur Zeit 
gibt es Monat für Monat deutlich 
mehr neue Titel aus der Action- 
Ecke. (hl) 


18 müßte man sein 


Eigentlich finde ich mich ja 
nicht dazu berufen, Leserbriefe 
zu schreiben, aber daich gerade 
die erste Ausgabe von Power 
Play hinter mir habe, blieb mir 
gar nichts anderes übrig. 

In seiner Art ist das Heft an 
und für sich perfekt und gefällt 


mir weitaus besser als so manch 
andere »Computer-Software- 
Fachzeitschrift. Schon der 
Spiele-Sonderteil von Happy- 
Computer war ein Hammer, aber 
Power Play ist nicht nur eine 
quantitativ aufgemotzte Kopie 
davon, sondern eine eigenstän- 
dige mit vielen neuen Ideen. Der 
Comic ist spitze und auch der 
Automatenecke gebührt viel 
Lob. Leider komm’ ich selten in 
die Spielhalle (18 müßte man 
sein), weilmich meistens der Typ 
am Eingang gar nicht reinläßt. 
TOBIAS HASSIS, Albstadt 3 


Dämliche Ballerspiele 


Vernichten, eliminieren, ab- 
schießen und ähnliches muß 
man bei Besprechungen vonden 
meist dämlichen Baller- und 
Action-Spielen wohl in Kauf neh- 
men. Aber vielleicht solltet ihr 
die Inhalte solcher Spiele doch 
etwas kritischer beurteilen. Aber 
sonst: Prima die vielen Bespre- 
chungen In Power Play, schön 
ausführlich und übersichtlich, 
sehr gut die Abbildungen dazu. 
Hervorragend auch die Power- 
Tips und der Comic Starkiller. 
Geht der Comic wirklich weiter? 
Vielleicht mal in Farbe? Das wä- 
re, um es mit eurer Bewertung zu 
sagen, super! 

HANS JOHANSON, Berlin 


Martialische Hintergrund-Storys 
und wüste Ballereien beeinflussen 
bei uns die Wertungen nicht. Wir 
glauben, daß jeder Leser selber 
entscheiden sollte, obeersich an ei- 
nem Spiel mit wüsten Ballereien 
stört oder nicht. In unseren Tests 
kommt ja rüber, ob es sich um ein 
friedliches oder schußlastiges 
Spiel handelt. 

Schöne Grüße von Starkiller, der 
sich für das Lob bedankt. Wir wol- 
len ihn vorerst in Schwarzweiß las- 
sen, was ein wichtiges Stilelement 
darstellt- sagt zumindest Zeichner 
Rolf Boyke, und der muß es 


schließlich wissen. (hi) 
Nicht neutral? 
Daß Martin Videospiel- 


Spezialist ist, merkt man daran, 
daß er alle Videospiele testet. 
Ich finde aber, er bewertet die Vi- 
deospiele etwas zu hoch. Zum 
Beispiel beim Test von 
»Wrecking Crew«, das im Endef- 
fekt nur 3,5 Punkte erhielt, fand 
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er den Kommentar »Nettes Klet- 
terspiel« angebracht. Zum Ver- 
gleich: Das C64-Spiel »Track & 
Field«, das 4 Punkte erhielt, wur- 
de von ihm mit dem Kommentar 
»Verspäteter Joystick-Killer« ab- 
gewertet. Hat Martin eine Abnei- 
gung gegen Computerspiele? 

Obwohl ich einen C64 besitze, 
lese ich die Tests von Videospie- 
len auch. Man will ja schließlich 
wissen, was sich auf anderen 
Sektoren tut. Ich glaube aber, 
daß die Computerspiele im Vor- 
dergrund bleiben sollten, denn 
es haben noch zu wenige Leute 
eine Konsole, um einen umfang- 
reicheren Teil in Power Play ein- 
zuführen. 

Das neue Power Play und eure 
kritischen - manchmal auch 
recht witzigen - Tests finde ich 
echt super! Weiter so! 

JOHANNES SAUTNER, A-Langenzersdorf 


Martin hat bestimmt nichts ge- 
gen Computerspiele (er hat auch 
diverse Computer in seiner Samm- 
lung). Unsere Wertungen entste- 
hen in einer großen Konferenz, 
während der Text von einem ein- 
zelnen Redakteur geschrieben 
wird. Die Wertungen spiegeln also 
die Meinung der gesamten Redak- 
tion wieder, während der Text na- 
türlich subjektiv gefärbt ist. Fürs 
Lob unseren wärmsten Dank. (hl) 


Wie geht’s weiter? 


Der Starkiller-Comic ist abso- 
lut super, vielen Dank dafür. Ich 
finde, die absolute Krönung wäre 
es, den Leser entscheiden zu 
lassen, wie es weitergehen soll. 
Ein Beispiel wäre: 

Starkiller ist nach einem lan- 
gen Arbeitstag und drei zerstör- 
ten Galaxien wieder zu Hause 
und langweilt sich. Was soll er 
tun? 

a - Soll er zum nächsten 
McBobo rüberdüsen und sich ei- 
nen Heiniburger reinziehen? 

b - Soll er mit der MS-DOS- 
Diskette seines PCs Frisbee 
spielen? 

c-Soller mitseinem Taschen- 
rechner pokern und dabei zwei 
Monatsgehälter verlieren? 

So oder so ähnlich könnte das 
aussehen. Ich weiß nicht, ob das 
technisch hinhauen würde mit 
Einsende- und Redaktions- 
schluß. 

JAN-HINRIK SCMIDT, Bornheim-Uedort 


Ich finde die Idee sehr putzig, 
aber sie scheitert an dem von dir 
schon angesprochenen Redak- 
tionsschluß. Wenn Power PlayAan 
den Kiosk kommt, muß der Starkil- 
ler für Power Play B bereits abge- 
geben werden. 

Außerdem braucht unser Zeich- 
ner Rolf Boyke ja auch ein Weil- 
chen, um Skizzen und Reinzeich- 
nungen anzufertigen. Wer aber 
Ideen zu Starkiller hat, soll sie bitte 
an uns schicken. (hi) 


ZU 
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"TOMPUTERSPIELE 
Die Arche des Captain Blood 


Fünf Clones geistern von Captain Blood in der Gala- 
xis herum. Nur mit Hilfe von exotischen Aliens 
kann er sie finden und vernichten. 


ob Morlok, ein erfolgloser 
Programmierer, sucht 
nach einer genialen Idee 
für ein Computerspiel. Als er 
während einer Denkpause in 
den Straßen von Paris herum- 
bummelt, trifft er den Biologen 
Rostand. Sie setzen sich in ei- 
ne Bar und plaudern; irgend- 
wann kommt das Gespräch 
auch auf Computerspiele. Der 
Biologe eröffnet Morlok ein Ge- 
heimnis, das er in jahrelangen 
Studien herausgefunden hat: 
Nach seiner Theorie sind alle 
Sprites, die sich in Computer- 
spielen tummeln, real existie- 
rende Figuren, die die Erde er- 
obern wollen 
Schockiert von dieser Theo- 
rie, setzt sich Bob Morlok an 
seinen Computer und ent- 
wickelt ein neues Programm, 
das ihm noch schwer zu schaf- 
fen machen wird. Das Pro- 
gramm besteht aus dem 
Raumschiff, einem biologi- 
schen Bordcomputer und dem 
Piloten Captain Blood. Er ist 
die exakte Kopie der Persön- 
lichkeit des Programmierers 
und soll den Kampf gegen die 
Aliens führen. Nach einigen 
Monaten, vielen durchwachten 
Nächten und endlosem De- 
bugging ist es soweit. Er startet 
das Programm, es knistert und 
- Morlok hört auf zu existieren. 
Morlok/Blood erwacht an 
Bord des Schiffs. Langsam 
dämmert es ihm: Er ist Bob 
Morlok und wurde in sein eige- 
nes Programm versetzt. Noch 
bevor er sich mit diesem Ge- 
danken anfreunden kann, 
heult der Bordcomputer auf 
Aliens greifen an! Nach einem 
kurzen, aber heftigen Kampf 
entschließt sich Blood, durch 
den Hyperraum zu entkom- 
men. Und hier unterläuft ihm 
der zweite Fehler: Alseer inden 
Hyperraum eintritt, spaltet er 
sich in viele identische Clones 
auf. Er wird sterben, wenn er 
nicht seine Doppelgänger fin- 
det und sie absorbiert. Also 
zieht er mit seiner Arche los, 
um die Burschen schleunigst 
einzusammeln 
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800 Jahre später: Blood hat 
fast alle Clones erwischt, nur 
noch fünf tummeln sich in ei- 
ner entfernten Galaxis. Und 
hier übernimmt der Spieler die 
Rolle des Captain Blood. 

Man befindet sich zu Beginn 
an Bord der Arche und sitzt vor 
einem futuristischen Instru- 


mentenbrett, mit dem man ver- 
schiedene Aktionen ausführen 
kann. Durch ein Sichtfenster 
erkennt man einen Planeten, 
der sich langsam dreht. Und 
wie soll es anders sein: der 
Spieler muß auf dem Planeten 
landen. Erwähnenswert ist 
übrigens die Funktion, mit der 
man einen Planeten zerstören 
kann. Hier zerbirst der Him- 
melskörper in einer 30-Sekun- 
den-Farborgie, die Stanley Ku- 
briks »2001« alle Ehre macht. 
Zum Landen benutzt man ei- 
ne Oorxx-Drone, die von der 
Arche aus ferngesteuert wird. 
Sie fliegt in einer rasenden Ge- 


Atari ST (Amiga) 


69 Mark (Diskette) * ERE/Infogrames 


schwindigkeit über die Plane- 
tenoberfläche, die als Fraktal- 
Landschaft dargestellt ist. Man 
muß aufpassen, daß man nicht 
zu hoch fliegt, sonst beginnen 
die Verteidigungsanlagen des 
Planeten die Drone zu bestrah- 
len. Das ist gefährlich, denn 
zuviel Stahlung zerstört die 
Oorxx. Glücklicherweise kann 
man die Strahlung wieder ab- 
bauen, wenn man einige Zeit 
hinter einem Berg in Deckung 
geht. Wenn man zu tief fliegt, 
kann man schnell mit einem 
Berg kollidieren, was zu einem 


Wo man auch hinsieht, ist das 
Spiel edel aufgemacht. Das be- 
ginnt mit der Musik von Jean- 
Michel Jarre, die astrein digitali- 
siert ist und wie frisch aus dem 
CD-Spieler klingt. Und dann erst 


die Grafik! Allein die Plane- 
ten-Vernichtung ist so toll farben- 
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wütenden Aufschrei der Drone 
führt. 

Sinn des Planetenbesuchs 
ist es, einen Tunnel zu finden, 
in den man dann ä la »Star 
Wars« einfliegt. Nach einer 
Weile landet man automatisch 
im Tunnel und trifft ein Wesen 
Der erste Außerirdische, dem 
man begegnet, ist ein netter 
kleiner Izwal. Er versteht aber 
leider nur die Landessprache. 
Um mit ihm zu reden, benutzt 
man das »Upcom«. Das Up- 
com ist ein Kommunikations- 
Computer, der nur Symbole 


froh, daß man am liebsten alle 
Welten in die Luft sprengen 
möchte. Aber nach dem dreißig- 
sten Mal hat man die Gra- 
fik-Spielerein satt und würde ger- 
ne schneller weiterkommen. Ge- 
nauso geht es einem mit dem 
Flug über den Planeten: Die er- 
sten paar Male ist so ein Fraktal- 
Trip faszinierend, aber auf die 
Dauer wird's langatmig 

Witzig sind die Konversatio- 
nen mit den Außerirdischen. Das 
Upcon ist intelligent program- 
miert und läßt auch komplexere 
Themen zu. Die 120 Icons sor- 
gen für genügend Gesprächs- 
stoff mit den Aliens 


Schön schnell düst man über die Fraktal-Landschaft (ST) 


versteht. Man klickt einfach auf 
die entsprechenden Icons, um 
mit jemanden zu reden. Ein 
Beispiel: »Du mir sagen wo 
Starkiller?« Mit Sicherheit wird 
der Izwal antworten, daß Star- 
killer sich bei den Ranaramern 
befindet. Mit dem Upcom las- 
sen sich erstaunlich komplexe 
Sätze ausdrücken. 

Man kann eine Menge von 
den Izwals erfahren. Sie geben 
bei guter Behandlung bereit- 
willig Auskunft über verseuch- 


Not a Penny more, not a 


te Sterne, die pockigen und die 
algigen Croolis, oder über die 
galaktischen Frauen. Das 
Wichtigste sind aber die Koor- 
dinaten von neuen Planeten, 
die man ihnen mit etwas Über- 
redungskunst entlocken kann. 
Wenn man sich wieder auf der 
Arche befindet, wählt man die 
galaktische Karte an, klickt mit 
dem schaurigen Arm des Capi- 
tain Blood auf den entspre- 
chenden Stern und aktiviert 
den Hyperraum 
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Wenn man nach dem far- 
benfrohen Flug angekommen 
ist, landet man wieder auf dem 
Planeten und trifft einen ande- 
ren Izwal, der einem dann 
neue Auskünfte und Tips gibt. 
Aber es gibt in der Galaxie 
auch andere Wesen. Da wären 
die verführerischen Ondoyan- 
te, die kriegerischen Croolis, 
die bösen Yukas und noch vie- 
le weitere Wesen. Mit ihnen 
muß Blood in Verbindung tre- 
ten, um zu seinen fünf letzten 
Clones zu kommen: Wer gerne 
mit Begleitung fliegt, kann sei- 
ne Gesprächspartner auch an 


Dieses Spiel könte man auch 
als Demo verkaufen - Arbeitsti- 
tel: viele tolle Dinge, die man mit 
einem ST anstellen kann, wenn 
man ihn ausreizt. Von den grafi- 
schen Effekten gefällt mir der 
Flug am besten: Schnelle, flie- 
Bende Fraktal-Grafik zum auf der 
Zunge zergehen lassen. 


Bord beamen und in Tiefschlaf 
versetzen. 

Wir haben uns auf die fran- 
zösische Ausgabe der Arche 
beamen lassen. Eine deutsche 
Version wird bald zu kaufen 
sein, so daß man sich nicht mit 
Wörterbüchern durchschlagen 
muß. Außerdem soll es schon 
bald eine Art »Szenario Disk« 
für den Atari ST geben. Auf der 
Amiga-Version wird diese 
Szenario-Diskette schon im 
Spiel integriert sein. Wir wer- 
den darüber berichten, wenn 
sich neue Überraschungen 
oder Clones ergeben. (al) 


Auf Dauer ist Captain Blood 
leider nicht allzu abwechslungs- 
reich, Hätten die Programmierer 
noch an ein paar rassige Raum- 
schlachten, Extrawaffen oder ei- 
ne Prise Wirtschafts-Simulation 
wie bei »Elite« gedacht, hätte 
Captain Blood das Zeug zum 
Klassiker. So habe ich doch mei- 
ne Bedenken, was die langfristi- 
ge Motivation angeht 

Wer auf Super-Effekte steht 
und ein paar weltraumbewegen- 
de Probleme lösen will, sollte 
sich Captain Blood zulegen. Was 
hier an Grafik und Sound alles 
geboten wird, ist beste Werbung 
für den Atari ST. 


664 (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum) 
49 Mark (Kassette), 59 bis 79 Mark (Diskette) « Domark 


rei englische Gentlemen 

und ein in England le- 

bender Amerikaner sind 
bei einem Börsen-Schwindel 
von einem gerissenen Gauner 
um 1 Million Pfund betrogen 
worden. Da das die gesamten 
Ersparnisse der vier waren, 
schließen sie sich zusammen, 
um gemeinsam mit ähnlich ge- 
rissenen Gaunereien die Mil- 
lion zurückzustehlen; plus 
Spesen versteht sich. 

Die ebenso amüsante wie 
spannende Geschichte um 
den Millionenschwindel mach- 
te den Autoren Jeffrey Archer, 
von Beruf eigentlich Politiker, 
über Nacht zum Bestseller- 
Star. Nun ist das Buch von ei- 
ner englischen Software-Firma 
in ein Grafik-Adventure für di- 
verse populäre Computer um- 
gesetzt worden. 


ZIUN? 


Die getestete C64-Version 
besteht aus zwei Teilen. Um 
den zweiten Teil spielen zu 
können, muß man einen Spiel- 
stand aus dem ersten Teil la- 
den. Jeder Teil steht komplett 
im Speicher, es muß nicht 
mehr nachgeladen werden 

Anders als bei normalen Ad- 
ventures gibt es hier keine kla- 
re Vorgabe, was genau zu tun 
ist. Man muß sich an die Hand- 
lung des Buches erinnern und 
versuchen, die dort beschrie- 
benen Schritte zu wiederho- 
len. Deswegen liegt prakti- 
scherweise dem Adventure 
gleich das Buch (in der engli- 
schen Ausgabe) bei. Wer sich 
also nicht zutraut, einen engli- 
schen Roman komplett durch- 
zulesen, sollte die Finger von 
„Not aPenny more, nota Penny 
less« lassen. (bs) 


Mit der Grafik ist wahrlich kein Penny zu holen (C 64) 


Boris: »Kein Wort mehr, kein Wort weniger« 


Der Parser von diesem Adven- 
ture ist sehr kleinlich: Schon ein 
Füllwort oder eine Auslassung 
bringen ihn aus dem Konzept 


Weshalb man anstelle eines bes- 
seren Parsers eine krächzende 
und unnütze Sprachausgabe 
eingebaut hat, wissen nur die 
Programmierer. Die Bilder sehen 
durchweg scheußlich aus und 
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hätten auch weggelassen wer- 
den können. Die beschreiben- 
den Texte sind zu knapp, als daß 
Atmosphäre aufkommen könnte, 
die Puzzles sind langweilig. In- 
sofern ist dieses Spiel ein sehr 
zweifelhaftes Vergnügen. Ich be- 
vorzuge in jedem Fall das Buch, 
denn das ist bedienungsfreund- 
lich und spannend. 
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Deflektor 


Ein Laserstrahl durchschneidet den Raum, trifft auf 
eine Reihe von Spiegeln und läßt Luftballons zer- 
platzen. Doch wo ist der Ausgang? 


an nehme einen Laser, 
eine Handvoll Spiegel, 
eine Kiste Luftballons, 


ein paar Glasfaser-Lichtleiter, 
mehrere Polarisatoren und ei- 
nige bei Hitze explodierende 
Minen. Schon kann man sich 
ein paar ordentliche Licht-La- 


der zu einem Laser-Empfän- 
ger zu lenken. Dummerweise 
ist da auf jedem der 60 Level 
ein Hindernis im Weg, das 
nicht umgangen werden kann. 
Zum Glück verschwindet die- 
ses Hindernis, wenn Sie alle 
grauen Luftballons per Laser- 


Weniger Farben aber höhere Auflösung beim Schneider (CPC) 


Deflektor hätte ein Logik-Ge- 
schicklichkeits-Puzzle von 
»Boulder Dash«-Qualität werden 
können, doch leider wurde diese 
Klasse knapp verfehlt. Die Spiel- 
idee stimmt jedenfalls, die Grafik 
ist beim Commodore in Ord- 


nung, beim Schneider CPC, 


byrinthe bauen. Was, das ist 
Ihnen zuviel Aufwand? Dann 
müssen Sie mit »Deflektor« 
vorliebnehmen, einem kniffli- 
gen Computer-Puzzle-Spiel 
für einen Spieler. 

Ihre Aufgabe: Einen Laser- 
Strahl von einem Laser-Sen- 
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Die Wertungen für die C64-Version 


dank der hohen Auflösung, spit- 
ze. Auch die Musik hat mich bei 
beiden Versionen begeistert. Al- 
lerdings war ich mit einigen De- 
talls nicht zufrieden. Manche Le- 
vels sind wirklich nur mit Glück 
zu schaffen, weil mehrere Pris- 
men in Schlüssel-Positionen ste- 
hen. Auch fängt das Spiel relativ 
schwer an und steigert sich dann 
nur recht langsam. Da ist es be- 
sonders schade, daß man die 
einzelnen Bilder nicht anwählen 
kann und sich immer durch die 
ersten Levels durchspielen muß, 
obwohl es in der C 64-Version ei- 
nen entsprechenden Cheat-Mo- 
dus zu geben scheint. Welcher 
Leser findet ihn? 


Beschuß platzen lassen. 

Da der Laser selber nicht be- 
wegt werden kann, müssen Sie 
den Strahl über Spiegel durch 
den Raum lenken. Mit einem 
Cursor, der mit dem Joystick 
bewegt wird, können Sie die 
Spiegel um ihre Achse drehen. 


664, Schneider CPC (Atari ST, Spectrum) 
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Gremlin 


ı 
ENERDSY 


Um die Ecke gestrahlt: Ein Laser hat's nicht leicht (C 64) 


Das Ziel muß unter Zeitdruck 
erreicht werden, denn nach ei- 
nigen Minuten geht Ihnen die 
Energie für den Laser aus und 
dann ist eines der drei Leben 
futsch. 

Gefährlich wird's, wenn Sie 
den Strahl aus Versehen in 
sich selbst reflektieren. Dann 
gibt es nämlich eine Überla- 
dung im Laser, die nach weni- 
gen Sekunden in einer handfe- 
sten Explosion gipfelt. Ähnlich 
geht es zu, wenn der Laser zu 
lange auf eine der hitzeemp- 
findlichen Minen geleitet wird. 

Damit die Puzzles auf den 
einzelnen Leveln auch schön 
komplex bleiben, gibt es noch 
Polarisatoren, die den Strahl 
nur unter bestimmten Winkeln 
durchlassen, Lichtleiter, die 
den Strahl unsichtbar unter der 
Spielfläche an eine andere 
Stelle lenken und Prismen, die 


Die einfachsten Spielideen 
sind wirklich oft die besten: Bei 
Deflektor ist man zwar nur damit 
beschäftigt, einen Lichtstrahl in 
die richtigen Ecken zu bugsie- 
ren, doch dabei kommt man 
ganz schön ins Schwitzen 
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den Strahl zufällig in verschie- 
dene Richtungen brechen. 

Nachdem Sie eine Reihe 
von Levels gelöst haben, kom- 
men noch die »Gremlins« hin- 
zu, kleine Monster, die andau- 
ernd Ihre Spiegel verstellen. 
Doch diese können mit Hilfe 
des Cursors wieder fortgejagt 
werden. 
Bei der CPC-Version haben 
sich die Programmierer einen 
Gag einfallen lassen: Während 
das Programm von Kassette 
geladen wird, fllmmert die An- 
leitung über den Monitor! Zwei 
der am meisten gefürchteten 
Tätigkeiten im Umgang mit ei- 
nem Computer (Lesen der An- 
leitung und Laden des Spiels 
von Kassette) werden hier ele- 
gant miteinander verknubbelt. 
Eine hübsche Idee; zur Nach- 
ahmung empfohlen. 

(bs) 


Die Grafik hat aufldem CPC ei- 
ne höhere Auflösung und da- 
durch einen schönen Science- 
fiction-Look, doch auch auf dem 
C64 hat man sich viel Mühe ge- 
geben. Ich freu’ mich jetzt schon 
auf die ST-Umsetzung, die am 
besten werden könnte 

Daß man sich immer wieder 
durch die ersten Levels spielen 
muß, hat meine Begeisterung 
sehr gebremst Denkspiel- 
Freunde werden diesen Schnit- 
zer verzeihen können. Deflektor 
lädt man immer wieder gerne, 
um eine spannende Runde zu 
spielen. 


Die CPC-Umsetzung schneidet noch etwas besser ab 


HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3 


2400 A.D. 


Seitdem die Tzorgs ihre Roboter zurückließen, 
herrscht nackter Terror in der Stadt. Schöne 


neue Welt... 


emnächst, im Jahre 2213 

A.D.: Die Tzorgs kommen 

in Frieden. Sie sind hu- 
manoid, zivilisiert und friedlich 
- so scheint es zumindest. Sie 
bringen Roboter auf die strate- 
gisch wichtige Kolonie XK-120; 
Parks und Universitäten ent- 
stehen, neuartige Transportsy- 
steme nehmen ihre Arbeit auf. 
Wenige Jahre später blüht Me- 
tropolis, die Hauptstadt der Ko- 
lonie. 

2313 A.D.: Völlig unerwartet 
wird der diplomatische Stab 
der Tzorgs zurückgerufen. Die 
Tzorgs beginnen Außenposten 
der Menschheit anzugreifen 
und auch Metropolis wird un- 
terworfen. 

Sie rufen das Kriegsrecht 
aus: Ausgangssperren werden 
erlassen, Polizeiroboter säu- 
men die Straßen, unbescholte- 
ne Bürger werden aus ihren 
Häusern gezerrt. Die Roboter, 
die früher den Menschen hal- 
fen, werden umprogrammiert, 
um im Bedarfsfall zu töten. 

2400 A.D.: Die Besatzer 
müssen den Planeten verlas- 
sen, umin den Krieg zu ziehen. 
Doch sie lassen ihre tödliche 
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Hauptkonsole erreichen und 
dort den Zentralcomputer aus- 
schalten - wenn es ihn über- 
haupt gibt. Aber der Komplex 
iststreng bewacht. Sie müssen 
versuchen, den Code zu fin- 
den, mit Widerständlern Kon- 
takt aufnehmen, den Code her- 
ausbringen und vor allem Ro- 
boter auszuschalten. Netter 
kleiner Job, gell? 

Dazu muß man sich einen 
Charakter zusammenschu- 
stern. Man verteilt 99 Charak- 
terpunkte auf vier Charakterei- 
genschaften: Kraft, Geschick- 
lichkeit, Intelligenz und Attrak- 
tivität. Danach startet man so- 
fort in der Stadt. Sie ist in fünf 
Zonen unterteilt, die man nur 
mit ID-Karte überschreiten 
darf. Ganz Geschickte warten 
allerdings, bis die Roboter aus 
dem Bild sind, um über die 
Grenze zu kommen. Wenn 
man erwischt wird, bekommt 
man einen Malus-Punkt. Bei 
vier Malus-Punkten wandert 
man in das »Social Rehabilita- 
tion Centre«, sprich Gefängnis. 
Überall in der Stadt patrouillie- 
ren Wachen, wenn man mit et- 
was Illegalem (Waffen oder an- 


HALKINI 


Die »Checker« passen höllisch auf, daß niemand die Stadt verläßt 


(Apple Il) 


Robot-Maschinerie zurück, die 
die Bevölkerung in Atem hält. 

Durch Zufall gerät ein Tage- 
buch eines einsamen Frei- 
heitskämpfers in Ihre Hände. 
Er schreibt, er habe einen Weg 
gefunden, die Elektronik-Pla- 
ge loszuwerden. Man müsse 
nur umbemerkt in den Authori- 
ty Komplex kommen, die 


ZU 


deren konterrevolutionären 
Dingen) erwischt wird, kommt 
man ebenfalls ins Gefängnis. 
Dort sitzt man in einer winzi- 
gen Zelle und darf über sein 
Tun nachbrüten. Wer raus will, 
sollte sich übrigens mal nach 
einem alternativen Ausgang 
umsehen. 

Um in diesem Rollenspiel- 
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Apple II (C64) 
ca. 79 Mark (Diskette) * Or 


Adventure weiterzukommen, 
muß man mit vielen Leuten re- 
den. Gesprächspartner gibt es 
in der Stadt zuhauf. Manche 
Bürger laufen hektisch hin und 
her, andere sitzen still an ei- 
nem Platz. Wenn man Kontakt 
mit einer Person aufgenom- 
men hat, kann man sie über 
verschiedene Dinge befragen. 

Das Spiel reagiert auf be- 
stimmte Codewörter, die im 
Antwort-Text enthalten sind. 
Wenn Julio beispielsweise 
sagt: »| work at the train sta- 
tion«, sollte man ihn nach 
»train«, »work« oder »station« 
befragen. Wer jemals »Ultima 
IV« gespielt hat, dem wird das 
Prinzip vertraut sein. In 2400 
A.D. wird mehr gesprochen als 


eilo. I need your 
card. 
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ore than 588 ticks 
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gekämpft, was zum blutrünsti- 
gen Rollenspiel-Alltag einmal 
eine Abwechslung ist. Trotz- 
dem kann man, wenn man 
nicht mehr reden will, auch mal 
einem Roboter eines über die 
Schaltkreise brennen. 

Mit etwas Geschick kommt 
man in die »Unterwelt« der 
Stadt, in der man besonders 
viele Rebellen trifft. Hier kann 
man sich auch illegale Waf- 
fen besorgen, mit denen man 
den Besetzern die ICs raus- 
schmoren kann. Wenn man 
gut ausgerüstet ist, muß man 
versuchen, in den »Authority 
Complex« zu kommen. Man 
sollte allerdings nicht pfeifend 
durch das Haupttor hineinspa- 
zieren. (al) 


Von Zeit zu Zeit muß man sich bei den Unterdrückern melden 


(Apple Il) 


Vom Spielprinzip erinnert 
2400 A.D. an die altbewährte »Ul- 
tima«-Serie. Ob da jemand ein 
wenig abgekupfert hat? Trotz- 
dem hat mir 2400 A.D. Spaß ge- 
macht. Die Stadt ist riesig, von 
der Unterwelt und den einzelnen 
Gebäuden erst gar nicht zu re- 
den. Die Personen im Spiel sind 
zwar nicht mit überragender 
künstlicher Intelligenz geschla- 
gen, geben aber recht willig Aus- 
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kunft. Außerdem ist die Story gut: 
die Atmosphäre kann manchmal 
richtig beklemmend werden. 

Aber es gibt auch Punkte, die 
mich weniger entzückt haben. 
Da wäre zuerst die Grafik und die 
Sounds der Apple-Version, die 
nicht sonderlich üppig sind. 
Wenn man aber einige Zeit ge- 
spielt hat, lebt man sich in das 
Spiel ein und kann diese Mängel 
verschmerzen. Man darf ge- 
spannt sein, ob sich bei der C64- 
Version, die im April erscheinen 
soll, etwas ändert. Also: Wer ein 
Rollenspiel sucht, in dem die Ge- 
schichte glaubwürdig und span- 
nend wird, kann getrost zugrei- 
fen. Absoluten Anfängern würde 
ich wegen der Komplexität des 
Spiels jedoch abraten. Ich wün- 
sche frohe Sabotage! 
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MS-DOS (Amiga, Apple Il, Atari ST, C64, Macintosh) 


79 bis 89 Mark (Diskette) * Infocom 


ria von England (bekannt 

aus Film, Funk, Geschichts- 
büchern undkitschig bemalten 
Teetassen) hat Kronjubiläum. 
Dazu möchte sie natürlich ger- 
ne die echten Kronjuwelen tra- 
gen, da nur diese Juwelen zu 
ihrem neuen Kleid passen. 
Aber welch herbe Überra- 
schung: Die Klunker sind just 
aus dem Tower geklaut wor- 
den. Der hinterhältige Dieb ließ 
nur einen Zettel zurück, auf 
dem ein paar verschlüsselte 
Botschaften gekritzelt waren. 

Wenige Stunden später er- 
fährt Sherlock Holmes, daß 
sein Name in dem Schreiben 
erwähnt wurde - natürlich eine 
Herausforderung für den be- 
rühmten Detektiv. Zusammen 


= Majestät Königin Victo- 


mit seinem Freund Dr. Watson 
macht er sich auf die Suche 
nach den Juwelen und dem 
Dieb. Die Untersuchungen lei- 
tet der Spieler in der Rolle von 
Dr. Watson, während Holmes 
sich eher zurückhält. 

Beim Adventure »Sherlock« 
erscheint nur Text auf dem 
Bildschirm. Dafür hat das neue 
Infocom-Spiel einen großen 
Wortschatz (zirka 1400 Wörter) 
und einen zackigen Parser. Für 
verzweifelte Dr. Watsons ist ei- 
ne Hint-Funktion eingebaut, 
mit der man sich Tips vom Pro- 
gramm geben lassen kann. 
Eine Zeitungsausgabe, ein 
Stadtplan von London und ei- 
nen Schlüsselanhänger findet 
man in der Packung als hilfrei- 
che Beigaben. (al) 


It's Infocom-Time, Dr. Watson... 


Anatol: »Muntere Juwelenhatz« 


Sehr stilvoll, dieses Sherlock. 
Vor allem für jemanden, der die 
Geschichten gelesen hat (sehr 
empfehlenswert übrigens), ist 
dieses Adventure wegen der vie- 
len Details ein Muß. Auch für alle 
Hobby-Detektive ist Sherlock ein 
interessantes Spiel: Die Story ist 
knifflig, die Rätsel knackig und 
die Atmosphäre äußerst britisch. 
Das Englisch ist auch einem An- 
fänger noch zumutbar, aller- 
dings ist ein Wörterbuch empfeh- 
lenswert. Auch auf der techni- 
schen Seite ist das Spiel prima 


programmiert. Man braucht sich 
also keine Sorgen zu machen, 
ob man vom Computer verstan- 
den wird. 

Trotzdem blieb bei mir das gro- 
ße Jubeln aus. Sherlock ist mit 
Sicherheit ein gutes und solides 
Abenteuerspiel, aber es fehlt die 
ganz große Klasse wie bei den 
Magnetic _Scrolls-Adventures 
oder manchen anderen Infocom- 
Titeln. Trotz allem schlägt es 
aber immer noch vieles, was sich 
an Abenteuerspielen auf dem 
Markt tummelt. 


Planetentrip mit Feindberührung (Amiga) 


Martin: »Schnell, schneller, Backlash« 


Wer's gemütlich liebt, sollte 
um Himmels willen seine Finger 
von Backlash lassen. Beim Spie- 
len wird Euch nämlich keine ruhi- 
ge Minute gegönnt. Gegner von 


hinten, Schüsse von links, Missi- 
les von oben - für Adventure- 
Freaks nicht das richtige. 

Dank der schnellen und flüssi- 
gen Animation hat mich Back- 
lash trotz des mageren Spielprin- 
zips überzeugt. Der einzige gro- 
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be Schnitzer ist der Radar in der 
Mitte des Bildschirms, den man 
nur schlecht erkennt. Beim 
Sound wurde leider auch ge- 
spart. Ein kurzes Musikstück 
und ein wenig Peng-Peng ist al- 
les, was geboten wird. Grafisch 
hat Backlash dagegen einiges 
vorzuzeigen: tolle Explosionen 
und hübsch gezeichnete Geg- 
ner. Für Amiga-Besitzer ein emp- 
fehlenswertes Spiel. 


Amiga (Atari ST) 
69 Mark (Diskette) * Novagen 
Bereits getestet in: Happy-Computer 12/87 (Atari ST) 


gen Ballerspiele für den 

Amiga ist, wie man schon 
fast erwarten durfte, die Um- 
setzung eines Atari-ST-Pro- 
gramms. »Backlash« stammt 
vom »Mercenary«-Schöpfer 
Paul Woakes, der sowohl die 
ST-als auch die Amiga-Version 
programmiert hat. 

Das Action-Spektakel findet 
aufeiner endlosen Ebene statt, 
die Sie in dreidimensionaler 
Darstellung aus dem Cockpit 
Ihres Raumschiffes sehen. 
Aus welcher Richtung sich ge- 
rade ein Gegner nähert, er- 
kennt man auf dem Radar, der 
in der Mitte des Bildschirms 
über die 3D-Darstellung ge- 
blendet wird. 


E: der ersten reinrassi- 
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Im Spielverlauf rasen Sie 
über die Ebene, weichen feind- 
lichen Schüssen aus - oder 
noch besser, schießen diese 
ab - und jagen hinter den 
schnellen Kampfjägern her. 
Aus den unterirdischen Basen 
entschlüpfen immer neue 
Feindschiffe, die mit zuneh- 
mender Spieldauer immer 
zahlreicher werden. 

Besonders kitzlig wird es, 
wenn Sie eine wärmesuchen- 
de Rakete im Visier hat. Direkt 
darauf zuhalten und aus allen 
Rohren schießen, ist das beste 
Rezept dagegen. Wenn Sie 
lange genug durchhalten, darf 
sogar nachts gespielt werden. 
Bis auf den Schwierigkeitsgrad 
ändert sich nicht viel. (mg) 


ZU 


AMIGA 


LAS VEGAS 
Sie haben 4 Dollar und brennen 
darauf, die Bank in Las Vegas zu 
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GRID START 

Messen Sie Ihren 6-Gang Formel 1 

Wagen (mit Booster) gegen 23 andere 
auf 6 weltberühmten 

Strecken. Üben Sie ausgiebig, bevor 

$ie überhaupt daran denken, auch 

nur am Anfänger-Rennen 

teilzunehmen. 

AMIGA 


ei 


KARTING GRAND PRIX 
Go-Kart-Rennen machen viel Spass, 
verlangen Geschicklichkeit 
und Erfahrung bei der Wahl der 
Kettenräder und Reifen, um der 
Strecke, den Wetterverhältnissen und 
dem Fahrstil gerecht zu werden. 
Probelaufoder Rennenauf8 , 
Strecken. 1 oder 2 Spieler. 

ST & AMIGA 


XR 35 
Acht Sektoren, müssen Sie 
durchfllegen und dabei auf zahllose 


sprengen. Spielen Sie an den 
allerneusten Maschinen, hoch oder 
niedrig, um schließlich am Black Jack- zu erobern. Multi-Funktions- 
Tisch Ihren Traum zu realisieren. Hintergrund. 


JUMP JET STRIP POKER 2 TRIVIA TROVE FLIGHT PATH 737 

Sie haben die Chance, einen Ein aufregender Pokerabend mit Ein a für die ganze Familie. Fragen Ein Flugsimulator, mit dem Sie die 
einzigartigen und komplexen Samantha und Donna liegt vor Ihnen. über Sport, , Musik und interessantesten Aspekte des Fliegens 
Senkrechstarter zu fliegen. Wenn Sie AMIGA & ST i durchlaufen. Heben Sie ab und steigen 
Schweben und Anflug geübt haben, Sie über Gebirge hinweg, um dann eine 
beschleunigen Sie den Jump Jet und 


sichere Landung zu versuchen. 6 Level. 
benutzen Sie das Radar, um den Gegner AMIGA & ST 

aus dem Allzufinden. Später wirdes <<] 
noch schwieriger, den Flugzeugträger 

bei rauher See und starken Wind zu 
lokalisieren und darauf zu landen. 

AMIGA & ST 


> F 7 # I% ” ] 
und äußerst bewegliche Aliens 
achten, die darauf warten, Ihr Schiff 
ınktii “ 
- ie 
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COMPRUTERSPIELE 


Atari ST (C64, Schneider CPC, Spectrum) 
34 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette) * Activision 
Bereits getestet in: Happy-Computer 4/87 (Spectrum) 


ie Umsetzungen von Se- 
gas Automaten-Hit »En- 
duro Racer« für 8-Bit- 
Computer waren sehr unter- 
schiedlich: Sprach man bei der 
Spectrum-Version von einer 
technischen Meisterleistung, 
erntete die C64-Umsetzung 
recht unfreundliche Kritiken. 
Mit ein paar Monaten Verspä- 
tung hat Activision Enduro Ra- 
cer jetzt auch für den Atari ST 
umgesetzt. 
Das Spielprinzip ist altbe- 
kannt: Steuern Sie Ihr Motor- 
rad durch fünf Levels, die alle 


innerhalb eines Zeitlimits 
durchquert werden müssen. 
Immer wieder tauchen 


Sprungschanzen auf, die das 
Motorrad durch die Luft 
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schleudern. Die Strecken füh- 
ren durch verschiedene Land- 
schaften. Auf ihnen begegnet 
man zunächst anderen Motor- 
rädern. Eine Kollision verlang- 
samt das Tempo. Donnert 
man gegen einen der Jeeps, 
die ab der zweiten Runde 
auftauchen, einen Felsen oder 
einen Baum, ist ein Unfall die 
Folge. 

Die ST-Version kann sowohl 
mit der Maus als auch mit ei- 
nem Joystick gespielt werden. 
Der Programmierer hat sich ei- 
nen Super-Gag einfallen las- 
sen: Man kann jederzeit Grafi- 
ken des Spiels (und auch die 
High Score-Liste) im »Degas«- 
Format auf Diskette aan 

) 


Flugstunden mit dem Motorrad (ST) 


Heinrich: »Eine ordentliche Version« 


Auf dem Atari ST macht Endu- 
ro Racer eine gute Figur. Die 
3D-Grafik ist natürlich nicht so 
fließend wie auf dem Automaten, 
vermittelt aber ein gutes Spielge- 
fühl, Sprites und Hintergrund- 
grafiken sind gut gezeichnet, die 
Begleitmusik ist auch über- 
durchschnittlich. Auf Sound-Ef- 
fekte muß man aber ganz ver- 
zichten. Daß man Bilder aus dem 


Spiel mopsen kann, ist eine tolle 
Idee. Aber warum wird die High 
Score-Liste nicht auf Diskette ge- 
speichert? Die Bilderklau-Me- 
thode zum Score-Verewigen ist 
mir ein wenig zu mühselig. 
Enduro Racer ist das zur Zeit 
beste Motorradrennen auf dem 
ST. Wenn man alle Strecken ge- 
schafft hat, läßt die Spielmotiva- 
tion allerdings spürbar nach. 


Einfach, aber gut: die Disziplin »Air Hockey« (Amiga) 


Heinrich: »Für Sport-Fans« 


Kleine, feine Verbesserungen 
unterschieden die Amiga-Um- 
setzung vom C64-Original. Die 
Grafik ist ein wenig bunter und 
detailreicher, der Sound etwas 
(wie das Digi- 


realistischer 
Ballgeräusch beim Tischtennis). 
Man kann aber nicht behaupten, 
daß der Amiga hier außerge- 
wöhnlich gut ausgenutzt wird. 
Spielerisch ist alles beim alten 
geblieben. Das spieltechnisch 
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recht ausgefeilte Superstar Ping 
Pong hat mir mit Abstand am be- 
sten gefallen, die drei anderen 
Disziplinen bieten auf Dauer 
nicht so viel Abwechslung und 
fallen in die Kategorie »guter 
Durchschnitt«. Für Amiga-Besit- 
zer ist Indoor Sports unterm 
Strich durchaus interessant, zu- 
dem es für diesen Computer 
noch nicht allzu viele gute Sport- 
spiele gibt. 


Indoor Sports 


Amiga (Atari ST, C64, MS-DOS, Schneider CPC, Spectrum) 
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) « Mindscape 
Bereits getestet in: Happy-Computer 4/87 (C 64) 


ier Sportarten für Stu- 

benhocker bietet die 

Amiga-Umsetzung von 
»Indoor Sports«: Tischtennis, 
Bowling, Darts und Air Hockey 
werden simuliert. 

Bei allen Disziplinen können 
zwei Spieler gegeneinander 
antreten; der Computer steht 
auch als Gegner parat und bie- 
tet mehrere Schwierigkeitsstu- 
fen. Andere Parameter wie die 
Länge eines Spiels können 
ebenfalls eingestellt werden. 
Die besten Leistungen werden 
für jede Disziplin extra auf Dis- 
kette gespeichert, es gibt aller- 
dings keine Gesamtwertung 
wie bei der »Summer Games«- 
Familie. 

Beim Air Hockey kommt es 
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vor allem auf Geschick und 
schnelle Reaktionen an, wäh- 
rend bei Darts und Bowling 
Fingerspitzengefühl und das 
richtige Abschätzen von Wurf- 
bahnen, Entfernungen etc. im 
Vordergrund steht. Superstar 
Ping Pong ist die vielseitigste 
Disziplin. Sie hat technisch ei- 
niges drauf (je nachdem, wie 
früh man einen Ball retouniert, 
wird er mehr oder weniger 
stark angeschnitten) und ver- 
langt auch Schnelligkeit. Wer 
sich nicht abhetzen will, kann 
einen Modus aktivieren, in 
dem der Schläger automatisch 
zum Ball geführt wird. Der 
Spieler kann sich dann ganz 
auf die Schlagtechnik konzen- 
trieren. (hl) 


ZU 


Atari ST (Atari XL, 664, Schneider CPC) 
35 Mark (Kassette), 39 bis 59 Mark (Diskette) * Activision 
Bereits getestet in: Power Play 2 (C64) 


etzt wird's ungemütlich, 

dachte sich die Polizei, als 

sich Lizzie, George und 
Ralph in riesige Monster ver- 
wandelten. Und richtig gera- 
ten: Die drei fingen auch sofort 
an, die Stadt zu zerlegen. Haus 
um Haus brach zusammen, 
hilflose Passanten wurden ver- 
speist, Panzer plattgetreten 
und Hubschrauber in der Luft 
zerquetscht. 

Geschehen ist das Ganze in 
den letzten Wochen auf dem 
C64 mit dem Computerspiel 
»Rampage«. Nun ist die Um- 
setzung für den Atari ST er- 
schienen 

Sie spielen hier nicht, wie 
man vielleicht annehmen 
könnte, den Polizei-Chef, der 
die drei Monster beruhigen 
soll. Sie sind vielmehr eines 


der Monster und probieren, so- 
lange nur möglich, im Spiel zu 
bleiben und so viel wie möglich 
zu zerstören. Bis zu drei Spie- 
ler können an diesem Zerstö- 
rungs-Gelage teilnehmen: 
Zwei dürfen mit Joysticks han- 
tieren, der Dritte muß mit der 
Tastatur vorlieb nehmen. Spielt 
man zu zweit oder alleine, 
übernimmt der Computer auf 
Wunsch die restlichen Mon- 
ster. 

Mit gezielten Schlägen gilt 
es, alle Häuser auf dem Bild- 
schirm einzureißen. In man- 
chen Fenstern der Häuser er- 
scheinen Extras, die beim Auf- 
sammeln Bonus-Punkte oder 
-Energie vergeben. Manche 
Extras sind sogar eßbar wie 
beispielsweise dieser böse 
Scharfschütze (Mampfl). (bs) 
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Schlecht gelaunte Monster machen Rabatz (ST) 


Boris: »Man darf zufrieden sein« 


Die in der letzten Ausgabe von 
Power Play getestete C64-Ver- 
sion von Rampage war doch et- 
was öde, die ST-Version kann hin- 
gegen mit gesteigertem Spielwitz 
aufwarten 

Die Monster lassen sich we- 
sentlich besser steuern, es sind 
auch mehr Chancen gegeben, 
den Angriffen der Polizei auszu- 
weichen und die Angreifer zu ver- 
nichten. Die Grafik ist für den ST 
überdurchschnittlich: Durch eine 
trübe Farb-Wahl macht sie zwar 
einen zu dunklen Eindruck. Dafür 
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Ein Blick durchs Fernglas: Pixel in Sicht! (C 64) 


Heinrich: »Viel U-Boot fürs Geld« 


Spielerisch gehört Sub Battle 
Simulator zu den besseren Pro- 
grammen dieses Genres für den 
C64. Viele Sonderfunktionen 
sorgen für einen kurzweiligen 
Spielablauf. Leider ist die Tasta- 
turabfrage eine mittlere Pein. 
Man muß oft eine ganze Weile 
auf eine Taste hämmern, um bei- 
spielsweise eine bestimmte 
Richtung einzuschlagen. Die 
Diskettenzugriffe können etwas 


nerven und wer einen Fernseher 
hat, dürfte mit Radar- und Kar- 
ten-Anzeigen ein wenig zu kämp- 
fen haben: Ein schwarzer Pixel 
auf dunkelblauem Grund ist oft 
erst beim zweiten Hinsehen zu 
erkennen. Das sind freilich alles 
nur Schönheitsfehler; wer noch 
keine U-Boot-Simulation in sei- 
ner Sammlung hat, wird mit dem 
Sub Battle Simulator insgesamt 


gut bedient 


sind die Sprites liebevoll gezeich- 
net und toll animiert. Die einstür- 
zenden Häuser gleichen aller- 
dings denen der C64-Version. 
Der Sound ist für den ST nicht all- 
zu schlecht, kann aber nur Mittel- 
klasse erreichen. 

Die ST-Version von Rampage 
kommt den Original-Automaten 
relativ nahe und ist die beste von 
allen Heimcomputer-Umsetzun- 
gen. Auf Dauer wird das Spiel ein 
wenig langweilig (vor allem, wenn 
man allein spielt), weil sich nichts 
Neues tut 


Sub Battle Simulator 
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C64 (Atari ST, MS-DOS) 
49 bis 79 Mark (Diskette) * Epyx 
Bereits getestet in: Happy-Computer 6/87 (MS-DOS) 


it gehöriger Verspä- 
tung läuft die U-Boot- 
Simulation »Sub Battle 


Simulator« jetzt auch für den 
C64 vom Stapel. 

Schauplatz des Gesche- 
hens sind die Ozeane während 
des 2. Weltkriegs. Sie können 
einzelne Missionen wählen, 
üben oder versuchen, den 
ganzen Krieg zu überstehen. 
Vier Schwierigkeitsstufen er- 
leichtern den Einstieg. Auf 
dem einfachsten Level gibt es 
zum Beispiel einen Naviga- 
tions-Computer, der das Boot 
nach Koordinaten-Eingabe an 
die gewünschte Stelle bug- 
siert. Man kann den Zeitfaktor 
in mehreren Stufen bis zum 
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Verhältnis 1 Sekunde Echtzeit 
= 4 Stunden im Spiel einstel- 
len. 

Eine komplexe Mission kann 
beispielweise so aussehen: 
Fahren Sie zu einer bestimm- 
ten Position, patrouillieren Sie 
dort zwei Wochen und fahren 
Sie dann zu einer Insel, um ein 
paar Männer aufzunehmen. 
Die Heimatbasis kann sich 
über Funk mit neuen Instruk- 
tionen melden. 

Die Tastatur ist fast komplett 
mit Kommandos belegt. Die 
C64-Umsetzung ist dadurch 
nicht so komfortabel wie die 
ST-Version, bei der man viele 
Funktionen mit der Maus aus- 
führen kann. (hi) 
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Vorsicht vor Graulmporten! 


Omputerspiele GmbH, Bruchweg 128-13 
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"TOMPUTERSPIELE 
Western Games 


Amiga (Atari ST, C64, Schneider CPC) 
39 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette) « Magic Bytes 
Bereits getestet in: Happy-Computer 12/87 (CPC) 
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owdy, Folks! Die Cow- 
boy-Olympiade »We- 
stern Games« liegt jetzt 
auch für den Amiga vor. In 
sechs Disziplinen können ein 
bis zwei Spieler beweisen, daß 
sie keine Greenhorns sind. 
Die Western-Spiele begin- 
nen im Saloon, wo »Arm- 
drücken« auf dem Programm 
steht. Bewegen Sie den Joy- 
stick im richtigen Rhythmus, 
um Kraft zu gewinnen. Beim 
»Bierschießen« müssen Sie 
Gläser treffen und dabei 
schneller als Ihr Gegner sein. 
Ein schnellerer Herzschlag hat 
ein zittriges Fadenkreuz zur 
Folge, also ganz cool bleiben. 
Versuchen Sie dann, beim 
»Priemspucken« als erster 
dreimal einen Spucknapf ge- 


nau zu treffen. Beim »Tanzen« 
muß man ein gutes Gedächtnis 
haben und die Bewegungen ei- 
ner feschen Saloon-Maid ge- 
nau nachmachen. Worum es 
bei »Wettessen« geht, dürfte 
klar sein. Löffel balancieren 
und dabei möglichst wenig Luft 
verschlucken sind die wichtig- 
sten Aufgaben. Am Schluß 
geht es an die frische Luft: 
Beim »Kuhmelken« muß mit 
dem Joystick eine komplizierte 
Bewegung im richtigen Rhyth- 
mus ausgeführt werden, um ei- 
ne Milchflasche zu füllen. 

Die farbenprächtige witzige 
Grafik wurde gegenüber der 
CPC-Originalversion nicht we- 
sentlich geändert. Neu sind 
die zahlreichen digitalisierten 
Sound-Effekte. (hi) 


Harte Westmänner beim Armdrücken (Amiga) 


Heinrich: »Man höre und staune« 


Bei der Grafik haben sich die 
Programmierer nicht übertrie- 
ben viel Mühe gegeben. Sie ist 
kaum besser als beim CPC-Vor- 
bild, das allerdings schon sehr 
gut gelungen war. Die vielzitier- 
ten Amiga-Soundfähigkeiten 
werden aber ganz ordentlich ge- 
nutzt. Da hört man zum Beispiel 
das gespannte Murmeln der Zu- 
schauer und beim Kuhmelken 
meldet sich gar ein Wiederkäuer 


lautstark zu Wort. Das Spielprin- 
zip dieser Western Games-Um- 
setzung ist mit dem Original 
identisch. Zu zweit macht das 
Programm wesentlich mehr 
Spaß als alleine, zumal einige 
Disziplinen etwas langatmig ge- 
raten sind. Spieletechnisch gibt 
es einige tolle Details (wer richtig 
schummelt, gewinnt), die We- 
stern Games für Fans dieses 
Genres interessant machen. 


Nicht so schnell wie auf dem C 64, aber bunter (ST) 


Anatol: »Auch auf dem ST zauberhaft« 


Es ist schon so viel über Wiz- 
ball geschrieben worden, daß 
man über das Spiel kaum noch 
Worte verlieren muß. Die ST-Ver- 
sion spielt Wizball sich fast so 


gut wie das C64-Original. Aller- 
dings ist sie schwerer als die 
C64-Version, denn die Gegner 
kommen schneller, farbiger und 
zahlreicher angesaust. 

Die Grafik ist noch farbenfro- 


her geworden. Das Scrolling er- 
reicht nicht die Qualität des 
C64-Originals, ist für ST- 
Verhältnisse aber sehr gut. Da 
sieht man, daß sauberes hori- 
zontales Scrolling auf dem ST 
doch möglich ist. 

Wer ein gutes Spielprinzip mit 
knackiger Action mag, wird mit 
der ST-Version von Wizball zu- 
frieden sein. 


Wizball 


Atari ST (Amiga, MS-DOS, C64, Schneider CPC, Spectrum) 
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Ocean 
Bereits getestet in: Happy-Computer 8/87 (C 64) 


ange Jahre lebten der 

Zauberer Wiz und seine 

Katze in der farbenfrohen 
Wizwelt. Aber dann tauchte 
der böse Zark mit seinen üblen 
Sprites auf und raubte der Welt 
ihre Farben. Jetzt ist Wizwelt 
öde und grau. Können Sie das 
zulassen? 

Wizball ist ein Action-Spiel, 
in dem man sich nicht nur ge- 
gen Horden von Gegnern 
durchsetzen muß, sondern 
auch Farbtropfen und Extras 
aufsammeln muß, um Wiz- 
world zu retten. Wegen der au- 
Bergewöhnlichen Spielidee, 
brillanten Steuerung und dem 
hohen Spielwitz auf dem C64, 
wurde es in »Happy-Compu- 
ter« zum Action-Spiel des Jah- 
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res '87 gekürt. Jetzt ist eine 
Umsetzung für den Atari ST er- 
schienen, die der C64-Version 
in vielen Punkten gleicht. Um- 
setzungen für Amiga und MS- 
DOS-PCs sollen bald folgen. 

Insgesamt ist die Grafik de- 
tailreicher als die der C64-Ver- 
sion. Die Farben wirken fri- 
scher und der »Einblendeffekt« 
zu Spielbeginn ist nicht von 
schlechten Eltern. An der 
Steuerung hat sich nichts ge- 
ändert. 

Wizball läuft auf dem ST 
auch mit Blitter-TOS, aber 
nicht mit dem Schwarzweiß- 
Monitor. Probleme kann es mit 
dem Kopierschutz geben, den 
ein leicht dejustiertes Laufwerk 
nicht mehr lesen kann. (al) 


ZDUN? 


Rygar (C64) 
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„Rygar« ist ein Barbar aus dem Bilder- 
buch: wild, kämpferisch und mit einer rost- 
freien Allzweck-Kreissäge ausgerüstet. 
Mit ihr schlägt sich durch viele horizontal 
scrollende Levels. Angreifer aus allen 
Himmelsrichtungen stellen sich Rygar in 
den Weg, der seine Waffe einsetzen, sprin- 
gen und sich ducken kann. Auf seinem ge- 
fahrvollen Weg kann Rygar Extras einsam- 
meln. Je schneller er einen Level schafft, 
desto üppiger fällt ein Zeit-Bonus aus. 

Diese Spielautomaten-Umsetzung ent- 
täuscht durch ihre mickrige Grafik. Futzeli- 
ge Sprites prügeln vor langweiligen Land- 
schaften aufeinander ein. Die muntere 
Metzelei hat allerdings einen gewissen 
Unterhaltungswert. Wer ein schweres und 
unkompliziertes Action-Spiel sucht, bei 
dem ständig was los ist, wird mit Rygar am 
ehesten glücklich. (hi) 


664 (Schneider CPC, Spectrum) 

34 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark 
(Diskette) # U.S. Gold 
POWER-WERTUNG: 4,5 


Flying Shark (C64) 


Gleich noch ein schwieriges Action- 
Spiel mit Extras, doch wird bei »Flying 
Shark« der Bildschirm von oben nach un- 
ten gescrollt. Sie steuern hier ein Flug- 
zeug, das sich gegen Flieger, Panzer, U- 
Boote und andere Angreifer durchs Leben 
schießt. Dank einer »Continue Game«-Op- 
tion darf man auch nach dem Verlust aller 
Leben an dem Level weiterspielen, den 
man zuletzt erreicht hatte. 


gun Jwoco 


Flying Shark bietet auf dem C64 viel 
Scrolling, viele Sprites und Action satt. 
Kein sonderlich intelligentes Spiel, aber 
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zum Abreagieren gut geeignet. Es gefällt 
mir insgesamt eine ganze Klasse besser 
als Rygar. (hi) 


C64 (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum) 
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Dis- 


kette) * Firebird 
POWER-WERTUNG: 7 


Madballs (C64) 


Der neueste Spielzeug-Schreck fürs 
Kinderzimmer sind die»Madballs«. Zumin- 
dest in England sind die Kleinen ganz ver- 
rückt nach diesen greulichen Bällen, bei 
deren Anblick Tante Bertha in Ohnmacht 
fallen würde. 

Ocean hat das Spiel zum Spielzeug her- 
ausgebracht und betont ausdrücklich, daß 
das Programm eher für kleinere Kinder ge- 
dacht ist. In der Tat ist das Spiel nur für 
Madballs-Liebhaber genießbar (in der 
Packung findet man auch ein paar Aufkle- 
ber mit den Lieblingen). Spielwitz und 
technische Qualität sind lau. Man steuert 
einen ständig hüpfenden Madball über ei- 
ne scrollende Oberfläche und sollte ande- 
re Bälle in den Abgrund schubsen (aber 
nicht geschubst werden). Wer dieses Pro- 
gramm freiwillig länger als 15 Minuten 
spielt, schreibe mir bitte eine Postkarte.(hI) 


C64 (Schneider CPC, Spectrum) 
34 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark 


(Diskette) * Ocean 
POWER-WERTUNG: 3 


Powerplay (Amiga, ST) 


Nein, »Powerplay« ist definitiv nicht das 
Spiel zur Zeitschrift - es handelt sich viel- 
mehr um ein Quiz-Spiel im Stil von »Trivial 
Pursuit«. Es wurde jetzt für Atari ST und 
Amiga umgesetzt und bei dieser Gelegen- 
heit hat man die zirka 2000 Fragen kom- 
plett ins Deutsche übersetzt. Bis zu vier 
Spieler können mitmachen. Am aufre- 
gendsten ist eine Art Herausforderungs- 
Modus, bei dem derjenige gewinnt, der als 
erster die richtige Antwort weiß. Ein Editor 
erlaubt es, dem Programm selbstgemach- 
te Fragen einzutrichtern. 

Einige spielerische Mängel mindern die 
Qualität des Programms. So merkt sich 
Powerplay nicht, welche Fragen schon 
einmal gestellt wurden. Wenn man öfters 
spielt, werden deshalb alte Fragen neu 


aufgetischt. Der Hersteller will vielleicht ei- 
ne verbesserte Version nachschieben. Da 
Amiga- und ST-Versionen absolut iden- 
tisch sind, gilt die Power-Wertung für bei- 
de. Die CPC- und C64-Versionen sind 
nicht in Deutsch erhältlich. (hi) 


Amiga, Atari ST (C64, Schneider CPC) 
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark 


(Diskette) * Arcana 
POWER-WERTUNG: 5 


Impact (MS-DOS) 


Eines der besten Geschicklichkeits- 
Spiele im »Breakout«-Stil gibt es jetzt auch 
für MS-DOS-PCs mit CGA- oder EGA-Gra- 
fikkarte: »Impact« bietet 80 Bilder, flotte 
Maussteuerung, ein Construction-Set und 
jede Menge Extras. Die Grafik ist unter 
CGA nicht so schön bunt wie bei ST und 
Amiga. Auch auf die schönen Digi-Sounds 
müssen PC-Spieler verzichten. Der Spiel- 
spaß leidet zum Glück kaum darunter, und 
der ist bei dieser Umsetzung nicht von 
schlechten Eltern. Das Programm kann 
auch mit der Tastatur gesteuert werden, 
doch dann spielt es sich nicht so gut. (hi) 


MS-DOS (Amiga, Atari ST) 
49 Mark (Diskette) * Audiogenic 


Bereits getestet in Power Play 1 (Ami- 
ga) * POWER-WERTUNG: 7 


Phoenix (Atari ST) 


Stillgelege Hyperraum-Autobahnen 
sollen von Minen befreit werden - das ist 
doch eine Aufgabe für einen guten Welt- 
raumpiloten! Bei »Phoenix« müssen Sie 
Ihr Schiff immer auf der Strecke halten und 
aufpassen, daß kein Sturz aus dem Hyper- 
raum erfolgt (wenn das mein Physiklehrer 
wüßte...). Die Raumminen werden per La- 
serschuß erledigt. 

Phoenix hat nichts mit dem gleichnami- 
gen Oldie-Spielautomaten zu tun. Es bie- 
tet ein einfaches, kurzfristig interessantes 
Spielprinzip und zweckmäßige Vektorgra- 
fik. Ein anfangs fesselndes Programm, 
das aber relativ schnell langweilt. (hi) 


Atari ST 
69 Mark (Diskette) ERE/Infrogrames 


POWER-WERTUNG: 4,5 


HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3 79 


An. "WBRA ET a. 4 


AA 


Kurz bevor der brandneue fünfte Teil der 
»Ultima«-Serie endlich erscheint, hat man 
bei Origin Software die MS-DOS-Version 
von »Ultima IV« herausgebracht. Dieser 
Klassiker ist schon vor geraumer Zeit für 
den C64 erschienen und auch heute noch 
ein interessantes und komplexes Rollen- 
spiel. 

Die PC-Version ist sehr schnell und 
braucht kaum Zeit, wenn einmal nachgela- 
den werden muß. Unter CGA präsentiert 
sich Ultima in den üblich bleichen Farben, 
während bei einer EGA-Grafikkarte schon 
kräftigeres zu sehen ist. Trotzdem erinnert 
die Grafik fatal an die C64-Version und ist 
recht schlicht. 

Um so edler sind die Beigaben: Es gibt 
zwei ausführliche und gute Anleitungsbü- 


cher inenglischer Sprache mit vielen Tips, 
eine Stoffkarte und einen metallenen An- 
hänger, der im Programm eine große Rolle 
spielt. Wer mal was anderes als »The 
Bard’s Tale« auf seinem PC spielen will, 
sollte mal zu diesem Programm greifen. 
Aber Vorsicht: Es kann süchtig machen! 

(al) 


MS-DOS (C64, Amiga, Apple II, Atari 
a a nen 
"WERTUNG: 8 


Garfield - Big, fat, 
hairy Deal (C64) 


Der ewig schlechtgelaunte und hungri- 
ge Comic-Kater Garfield schlägt sich nun 
durch sein erstes Computerspiel. In die- 
sem Action-Adventure muß er seine Freun- 
din Arlene aus dem Tierheim befreien. 
Das geht natürlich nicht ohne Probleme. 

Zum einen braucht Garfield ständig 
Nahrung. Leider ist es oft nicht sehr ein- 
fach, an Lasagne und andere Leckereien 
heranzukommen. Also muß Garfield be- 
stimmte Gegenstände aufsammeln und 
an den richtigen Stellen einsetzen. Außer- 
dem laufen auch Nermal und Odie sowie 


ein paar üble Monster durch das Haus von 
Garfield-Besitzer Jon und den Rest der 
Welt. Odie und Nermal werden vom Com- 
puter gelenkt und können ebenfalls Ge- 
genstände einsammeln. Da hilft dann oft 
nur ein kräftiger Tritt von Garfield. 


Das Spiel ist nicht allzu komplex und 
sollte von fortgeschrittenen Spielern in we- 
nigen Tagen gelöst werden können. Die 
Grafik orientiert sich stark an den Comics, 
aber auf Grund der geringen Auflösung 
des C 64 sowie der eingeschränkten Farb- 
wahl hat das Bildschirmgeschehen 
manchmal nur entfernte Ähnlichkeit mit 
dem Comic-Strip. (bs) 


C64 (Spectrum) 
34 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) 


The Edge 
POWER-WERTUNG: 4,5 


Entscheiden Sie selbst, ob Ihnen unser Spiele-Angebot einen kurzen Anruf 


oder DM 0.60 für eine schnelle Postkarte wert Ist. 


Die Fakten sind schlicht & ergreifend - und sie sprechen für sich: 


m ER Nm 


Wir liefern Ihnen schnellstmöglich jedes Spiel. 
Per Briefträger/Nachnahme, direkt an Ihre Haustür gebracht. 

Das meiste ab Lager - und falls mal vergriffen, innerhalb von ein paar Tagen. 
Alle neuen Titel”), sobald sie vom Hersteller herausgebracht worden sind. 
Das gesamte Sortiment der internationalen Marken und Hersteller 

für C64, Atari 800/130XL, Amiga, Atari ST und Personal Computer. 

Alles zu "funtastischen" Preisen, die Ihren Vergleichen sicher standhalten. 


y Grau-Importe suchen Sie bei uns vergebens: 
Wir vertreiben ausschließlich die Original-Produkte. 
Selbstverständlich mit der vollen Hersteller-Garantie. 
Viel Spaß mit unserer Liste. 


FUNTASIIC ComputerWare® 


D-8000 München 5. Müllerstraße 44. Telefon 089 - 260 95 93. Mo-Fr, von 10 -17 Uhr. 
Fordern Sie noch heute die Liste für Ihren Rechner an ! Kostet nix und kommt sofort. 
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Moebius 


»Moebius«, das Prügel-Spiel mit Rollen- 
spieleinschlag, ist jetzt auch für den Ami- 
ga erschienen. Der Spieler kämpft sich mit 
viel Geduld und fernöstlicher Philosophie 
durch durch das Inselreich Khartun. Eine 
heilige Kugel ist entwendet worden, die 
man als anständiger Amigabesitzer zu- 
rückerobern muß. Dabei trifft man auf al- 
lerhand Scheusale, die man zuvorkom- 
mend auf die Matte legen muß. 

Wie schon auch bei der C64-Version, 
hat man auf dem Amiga verschiedene 
Kampfdisziplinen zur Verfügung, die man 
erst trainieren muß. Damit Moebius nicht 
nur zurohem Geprügel ausartet, kannsich 
der Spieler auch mal einer Prise Magie be- 
dienen, um sich durchzusetzen. 

Das Spiel ist nur ein wenig flotter als auf 
dem C 64, nutzt den Amiga aber bei wei- 
tem nicht aus. Vor allem die Kämpfe haben 
eine übel ruckartige Grafik. 

Interessanter ist da schon das Bild des 
großen Meisters, der gut digitalisiert wur- 
de. Die restlichen Grafiken sind schlicht- 
weg häßlich Trotz der ruckartigen Kampf- 
szenen spielt sich Moebius gar nicht mal 
so schlecht und ist für Rollenspiel-Freaks 
durchaus zu empfehlen - Liebe auf den 
zweiten Blick. (al) 


——n TRAINING AREHR 


Amiga (Atari ST, C64) 
zirka 80 Mark * Origin 


POWER-WERTUNG: 6,5 


Inside Outing (C 64) 


Sie sind ein Dieb - ein ziemlich guter so- 
gar. Aber leider sind Sie einer alten Dame 
auf den Leim gegangen und sind in ihrem 
riesigen Haus gefangen. Die Lady macht 
Ihnen ein Angebot: wenn Sie alle Schätze 
in ihrem Haus finden, läßt sie Sie wieder 
frei. Ihr verstorbener Gatte hat zwölf kost- 
bare Dinge im Haus versteckt (Traue kei- 
ner Bankl), und die hätte Sie gerne wieder. 
Das ist doch für einen Dieb wie Sie ganz 
einfach, oder? 

»Inside Outing« ist ein reinrassiges 
Action-Adventure in 3D-Stil. Man steuert 
die Spielfigur durch das Haus, weicht 
energiefressenden Haustieren aus und 
sucht Geheimgänge. Erstaunlich bunt und 
detailreich sind die Grafiken der einzelnen 
Zimmer; nicht so schön sind die Sprites 
geraten, die etwas klobig aussehen. Wer 
schon an Programmen wie »Head over 
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Heels« Spaß hatte, sollte sich »Inside Ou- 
ting« einmal ansehen. Wer keine Action- 
Adventures mag, sollte die Finger davon 
lassen. (bs) 


C64 (Schneider CPC, Spectrum) 
34 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) 


* The Edge 
POWER-WERTUNG: 5 


Tanglewood (ST) 


Wer mit dem Englischen auf Kriegsfuß 
steht, und trotzdem nicht auf »Tanglewood« 
verzichten will, sollte einmal ein Auge auf 
die deutschsprachige Version werfen. Alle 
Texte, Programme-Beschreibungen und 
das ganze Handbuch sind übersetzt wor- 
den. 

In dem Spiel braust man mit fünf ver- 
schiedenen Fahrzeugen über die Oberflä- 
che eines bunten Planeten, um ein verlore- 
nes Dokument wiederzufinden. Aber es 
tutsich auch was unter der Oberfläche: Mit 
ein wenig Glück kommt man in verschiede- 
ne Minen, Stollen und Kanäle, in denen 
man sich zurechtfinden muß. Um das Spiel 
zu lösen, sollte man seine Fahrzeuge stra- 
tegisch einsetzen. Leider ist die Maus- 
steuerung sehr gewöhnungsbedürftig, 
was den Spaß gewaltig mindert. 

Tanglewood ist ein sehr großes und kom- 
plexes Action-Adventure, an dem man mit 
etwas Durchhaltevermögen Spaß finden 
kann. (al) 


Atari ST (Amiga) 
69 Mark (Diskette) * Microdeal 


POWER-WERTUNG: 5,5 


International Karate + (CPC) 


Das Leben ist voller angenehmer Über- 
raschungen: daß »International Karate +« 
aufdem Schneider CPC eine so gute Figur 
machen würde, hätte ich nicht gedacht. 
Zumal die Umsetzung des Vorgängers »In- 
ternational Karate« vor gut einem Jahr eine 
ziemliche Katastrophe war. Karate + ist 
fast so schnell wie das C64-Original und 
bietet auch den besonders unterhaltsa- 
men Prügel-Modus »Zwei Spieler gleich- 
zeitiggegen den Computer«. Eines der be- 
sten Karate-Spiele, die es derzeit für den 
CPC gibt. (hi) 


Schneider CPC (C64, Spectrum) 
34 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 
%* System 3/Activision 


Bereits getestet in Power Play 2 (C64) 
POWER-WERTUNG: 7 


720° (C64) 


Der Spielautomat »720°«, den wir in Po- 
wer Play 2 vorstellten, ist mittlerweile für 
C64, CPC und Spectrum erschienen. Die 
Commodore-Version stammt von Top-Pro- 
grammierer Chris Butler und ist spiele- 
risch mit dem Automaten identisch: In vier 
Skateboard-Disziplinen (Slalom, Abfahrt, 
Springen, Rampe) kann man sich Punkte 
und Medaillen verdienen. Doch um an den 
Wettbewerben teilnehmen zu können, 
muß man sich erst Tickets verdienen. Im 
Laufe des Spiels verhilft Zusatz-Ausrü- 
stung zu besseren Leistungen. 


Die Grafik der C64-Version ist leider 
nicht sehrschön gezeichnet. Scrolling und 
Spieltempo sind dafür gut und machen 
720° zu einem interessanten Geschick- 
lichkeits-Spiel. Es ist auf Dauer allerdings 
nicht ganz so abwechslungsreich wie 
Electronic Arts’ Skateboard-Alternative 
»Skate or die«, die auch grafisch mehr zu 
bieten hat. Auf dem CPC sieht die Grafik 
zwar etwas schöner aus, doch dafür istdas 
Scrolling viel langsamer. Insgesamt eine 
Automaten-Umsetzung, deren Qualität 
nur knapp über dem Durchschnitt liegt.{hl) 


664 (Schneider CPC, Spectrum) 
34 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark 


(Diskette) * U.S. Gold 
POWER-WERTUNG: 6 
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Die Preisfragen 


Wer Rastan in Spielhal- 
len-Qualität zu Hause erle- 
ben will, muß drei Fragen 
richtig beantworten. Sie ha- 
ben alle mit Computerspie- 
len zu tun, in denen ähnlich 
wie bei Rastan ein einsa- 
mer Held gegen eine feind- 
liche UÜbermacht kämpft. 
Nur wer die folgenden Fra- 
gen richtig beantwortet, 
nimmt an der Verlosungteil. 

Frage 1: Wie Rastan 
kommt auch dieser junge 
Mann aus der Spielhalle. 
Das Spiel, indem er auftritt, 
ist die Umsetzung eines Ko- 
nami-Automaten und wird 
in dieser Ausgabe getestet. 
Sein Name ist mit dem des 
Spiels identisch. Wie heißt 
der Held, der außerirdi- 
schen Invasoren Saures 
gibt? 

Frage 2: Action-Spiele 
sind in der Regel etwas für 
Bildschirm-Machos. Diese 
kämpferische Dame ist eine 
der wenigen Heldinnen die- 
ses Genres. Sie spielte be- 
reits in zwei Computerspie- 
len eine Hauptrolle. Das 
zweite heißt »Psycho Sol- 
dier«, der Titel des ersten ist 
mit ihrem Namen identisch. 
Wie heißt sie? 

Frage 3: Es gibt einen 
Anti-Helden, der sich in ei- 
nem Computerspiel mit di- 
versen Aliens auseinander- 
setzen muß. Nach einer wil- 
den Party baute er auf ei- 
nem unwirtlichen Planeten 
eine Bruchlandung. Der 
Name des »harten« (die An- 
führungszeichen stehen 
nicht umsonst da) Helden 
ist mit dem des Spiels 
gleich - wie lautet er? 
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Barbar im Aktenkoffer 


Das hat wirklich nicht jeder: Bei unserer Rastan-Aktion gibt es einen 
Spielautomaten zu gewinnen, der in einen Koffer eingebaut ist! 


maten-Umsetzung »Ra- 

stan« macht auf Heimcom- 
putern eine gute Figur (siehe 
Test in dieser Ausgabe). Den 
totalen Spielgenuß bietet der 
Originalautomat, den Ihr bei 
unserem Wettbewerb als Por- 
table-Version gewinnen könnt: 
die Platine ist in einem Akten- 


| Bez neue Spielauto- 


BIGB 1395488 
LEVEL 1 


Hier kämpft Rastan wacker auf dem C64 
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koffer untergebracht! Monitor 
oder Fernseher und Joystick 
müssen nur noch angeschlos- 
sen werden, um eine Runde 
Rastan in Spielhallen-Qualität 
zu beginnen. 

Das ist nicht der einzige 
Preis, den Ocean/lmagine 
spendieren. Es gibt außer- 
dem Rastan-Computerspiele, 
»Combat School«-T-Shirts und 
LPs mit dem »Platoon«-Sound- 
track zu gewinnen (bei Ocean 
erschien das Spiel zum Film). 

Schickt Eure Postkarten mit 
den drei Lösungswörtern bitte 
an folgende Adresse: 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort: Rastan 
Hans-Pinsel-Str. 2 

8013 Haar bei München 


Einsendeschluß ist der 1. April 
1988 (kein Aprilscherzl). Der 
Rechtsweg ist ausgeschlos- 
sen. Gebt bitte neben Eurem 
Absender noch an, welches 
Computer-System Ihr besitzt, 
damit die Gewinner eines Pro- 
gramms auch das richtige 
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Spielbekommen (zum Beispiel 
»C64, Diskette«). Wer ein Spiel 
gewinnt, aber keinen C64, 
CPC oder Spectrum besitzt, 
bekommt ein aktuelles Ersatz- 
Programm zugeschickt. (hl) 


Das gibt’s 
zu gewinnen: 


1. Preis: 

-eine original Rastan-Auto- 
matenplatine im Aktenkof- 
fer. Kann an einen Fernse- 
her oder Monitor ange- 
schlossen werden. 

-ein Rastan-Computerspiel 
-eine LP mit dem Platoon- 
Soundtrack 

-ein Combat School-T-Shirt 
2. und 3. Preis: je 

-ein Rastan-Computerspiel 
-eine LP mit dem Platoon- 
Soundtrack 

-ein Combat School-T-Shirt 
4. bis 10. Preis: je 

-ein Rastan-Computerspiel 


ZEUNT 


Der Fım+Da 


[ 

Für Major Dutch Schaefer und seine sind die Gehetzten - immer und immer verlassen. Der Dschungel ist seine ein- 
Männer sind Befreiungsaktionen wieder angegriffen von einem Feind, zige Hilfe und mit Intelligenz und 
reine Routine. Auch dieses Mal - im der sich dem Dschungel anpaßt und Instinkt tritt er seine größte Heraus- 
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© 1987 Iwentieth Century Fox Film Corp. All rights reserved. Trademarks owned by Twentieth Century Fox Film Corp. and used by Activision Inc. Under Asthorisation. 
Erhältlich als Commodore 64/128 Cassette und Diskette, Amstrad CPC Cassette und Diskette (14.99). Atari ST 
Aativision Deutschlond GmbH. Pastioch 76 06.80 - 2000 Hamburg 76 - Gravimporte enthalten keine deutschsprachigen Anleitungen » Euhrsiv Distrübuter: Arielasot - Vertrieb Osterreich: Korasoft - Vertrieb Schweiz: Thlı AG 
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Sparschwein- 
Schoner 


Billigspiele ganz groß: Wir 
stellen elf aktuelle Program- 
me vor, bei denen nicht beim 
Spielwitz gespart wurde. 


den gutgemacht, daß einige Branchen- 

kenner verwegene Theorien ent- 
wickeln: Die immer populärer werdenden 
Billigspiele würden die Charts in Zukunft 
noch stärker beherrschen; für 8-Bit-Com- 
puter könne man in Zukunft überhaupt kei- 
ne Vollpreis-Titel mehr absetzen. So weit 
sind wir noch lange nicht, aber Tatsache 
ist, daß über die Hälfte der Positionen in 
den britischen Charts von Billigspielen 
eingenommen werden. 

In Deutschland sind die preiswerten Al- 
ternativen auch allmählich auf dem Vor- 
marsch. In immer mehr Softwareläden 
sieht man die Ständer mit Mastertronic-, 
Firebird- und Code Masters-Titeln. Diese 
drei etablierten Softwarehäuser bekom- 
men immer mehr Konkurrenz im Budget- 
Sektor: In England feiern neue Software- 
häuser wie Alternative und Top Ten die er- 
sten Chart-Erfolge. Kingsoft aus Deutsch- 
land gilt als Spezialist für Amiga-Billigspie- 
le und bietet jetzt auch auf Diskette Spiele 
für 8-Bit-Computer an, die nur 10 Mark ko- 
sten. Die meisten anderen Budget-Pro- 
gramme sind nur auf Kassette erhältlich, 
was gerade beim C64 sehr schade ist. Da 
im umsatzstarken Großbritannien aber 
kaum ein C64-Besitzer ein Diskettenlauf- 
werk besitzt, ist diese Politik der britischen 
Softwarehäuser verständlich. 


Budget-Preisgrenzen 


Es gibt immer wieder erfreulich gute 
Billigspiele, die so manches Vollpreis- 
Programm arm aussehen lassen. Auf den 
nächsten Seiten stellen wir Euch elf Titel 
für die verschiedensten Computer vor, die 
uns in den letzten Wochen aufgefallen 
sind. Wir haben dabei folgende Preisgren- 
zen gesetzt: 8-Bit-Spiele dürfen auf Kas- 
sette maximal 15, auf Diskette höchstens 
20 Mark kosten, um bei uns als Billigspiel 
durchzugehen. Vollpreis-Titel kosten im 
Durchschnitt zwischen 35 (Kassette) und 
50 Mark (Diskette). 

Unser Budget-Limit für die 16-Bit-Riege 
Amiga, ST und MS-DOS liegt bei 30 Mark. 
Zum Vergleich: Die meisten Vollpreis- 
Spiele für diese Computer kosten zwi- 
schen 50 und 90 Mark. Laßt uns wissen, 
wie Euch diese gebündelte Billigspiel- 
Übersicht gefällt. Bei entsprechender Re- 
sonanz können wir solche Budget-Blöcke 
öfters bringen. (hl) 


: England haben sie schon so viel Bo- 
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ATV 
Simulator 


er »ATV Simulator« von Code Ma- 

sters erinnert sehr stark an die Top- 

hits »Kikstart« und »Kikstart Il« von 
Mastertronic, die vor einiger Zeit Furore 
gemacht haben. Der Bildschirm ist in der 
Mitte geteilt und es können zwei Spieler 
gleichzeitig gegen die Zeit fahren. 

Jede Strecke ist mit anderen Hindernis- 
sen gepflastert. Sobald das Rennen be- 
ginnt, müssen Sie mit einem kühnen Satz 
auf das ATV (»All Terrain Vehicle«) sprin- 
gen und Gas geben. Die Zeit ist äußerst 
knapp bemessen. Doch Vorsicht, wer zu 
schnell fährt, landet kurzerhand auf dem 
Hosenboden und verliert wertvolle Sekun- 
den, die man nur schwer wieder gut ma- 
chen kann. Gefühlvolle Steuerung ist ge- 
fragt. Zum Glück kann man im Rennen 
nicht nur gasgeben und bremsen, sondern 
auch springen, das Vorderrad hochreißen 
und das ATV sogar wenden, um eventuell 
neuen Anlauf zunehmen. Gelingtes nicht, 
den Kurs innerhalb des Zeitlimits zu been- 
den, ist das Spiel vorbei. Andernfalls er- 
wartet Sie eine neue Strecke mit neuen 
Hindernissen. 

Das hört sich zwar alles ganz nett an, 
doch leider spielt sich der ATV Simulator 
bei weiter nicht so gut wie seine Vorbilder 
Kikstart und Kikstart Il. Schade, denn Gra- 
fik und Sound sind ganz passabel und 
auch die Animation des ATVs läßt nichts zu 
wünschen übrig. 

Am unterhaltsamsten ist ATV dann, 
wenn zwei Spieler um die Wette fahren. Al- 
leine ist es eher öde, kommt es doch nur 
darauf an, die Hindernisse mit der richti- 
gen Geschwindigkeit zu überfahren. Ein 
paar Gags, wie zum Beispiel Pinguine, die 
mit Bällen jonglieren, steigern den Spiel- 
spaß auch nicht entscheidend. Wer eines 
der beiden Kikstart-Spiele hat, muß sich 
ATV bestimmt nicht kaufen. Wer keinen 
der beiden Oldies hat, sollte sie sich 
schleunigst besorgen. 

Zum Schluß noch einen Tip: Wenn Sie 
über Hindernisse springen, sollten Sie das 
Vorderrad immer hochreißen. Doch Vor- 
sicht, denn auf der anderen Seite ist es 
sehr ungesund, auf dem Vorderrad zu lan- 
den. (mg) 
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ja immer recht friedlich zu. Doch nun 

wollen sich Weltraum-Killer-Bienen 
bei Ihnen einnisten. Gegen diese Bienen 
hilft kein Laser-Strahl und keine Neutro- 
nen-Bombe. Sie müssen sie ganz rigoros 
von der Weltraum-Station schubsen. Doch 
Vorsicht: Die Bienen haben dasselbe mit 
Ihnen vor. 

Haben Sie eine Ebene der Station von 
der Plage befreit, geht es auch schon auf 
die nächste. Die Bienen werden immer ge- 
meiner und bringen auch anderes außerir- 
disches Volk mit. Ja sogar Bienenstöcke, 
aus denen stets neue Bienen kriechen, 
sind schon auf den höheren Ebenen der 
Station entstanden. Doch zum Glück kön- 
nen Sie sich kurzzeitig mit Extra-Power 
und mit Sprungkraft ausstatten, wenn Sie 
die entsprechenden Gegenstände auf- 
sammeln. 

Eingesammelte Extras werden nicht so- 
fort aktiviert. Zu Beginn einer neuen Spiel- 
runde können Sie festlegen, wie viele der 
gesammelten Extras für diese (und nur 
diese) Runde aktiv sein sollen. Heben Sie 
sich also Ihre Sprungkraft für Level auf, in 
denen Sie auch wirklich springen müssen, 
und bewahren Sie die Extra-Schubs- 
Power auf, bis wirklich harte Brocken von 
der Raumstation zu schubsen sind. Doch 
Vorsicht: Wer im Physikunterricht aufge- 
paßt hat, der weiß, daß man genauso stark 
zurückgeschleudert wir, wie man 
schubst. Man kann also durchaus bei ei- 
ner guten Attacke den Gegner vom Feld 
schubsen und selbst rückwärts in den 
Weltraum purzeln. 


B: ging es auf Ihrer Raumstation 


Es gibt kein Zeitlimit, in dem sie die Sta- 
tion räumen müssen. Wenn Sie aber zu 
lange trödeln, werden sie von versteckten 
Kanonen unter Beschuß genommen. 

Die Spielhallen-Umsetzung »Motos« 
lebt hauptsächlich von der simplen Spiel- 
idee, die sehr gut umgesetzt wurde. Grafik 
und Sound sind nur durchschnittlich, hier 
hätte man vieles aber auch schlechter ma- 
chen können. Der Spielablauf und der 
langsam steigende Schwierigkeitsgrad 
fordern zu immer weiteren Spielen auf. 
Kurz: 15 Mark, die sich wirklich Iohnen.(bs) 
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D: Freizeit-Musiker Rockin’ Rodney 


ist auf der Suche nach einem neuen 

Song. Glücklicherweise ist er auf 60 
Labyrinthe gestoßen, in denen jeweils ein 
Takt für eine neue Musik-Nummer ver- 
steckt ist. Um den Takt zu vervollständi- 
gen, muß Rodney einfach nur die herum- 
liegenden Noten einsammeln. 

Die Labyrinthe bestehen aus dreifarbi- 
gen Gängen. Rodney kann sich immer nur 
in den Gängen einer Farbe bewegen und 
nicht direkt zu einer anderen Farbe wech- 
seln. Zusätzlich gibt esjedoch einige Lauf- 
bänder, die Verbindungs-Brücken zwi- 
schen den einzelnen Farben sind. 

Kein Computerspiel kommt ohne Böse- 
wichter aus. Rockin’ Rodney wird hier von 
verzerrten Noten bedroht, die ihm bei Be- 
rührung Teile seines Songs klauen. Ande- 
re Gegner sind noch gefährlicher und las- 
sen Rodney schon mal ein Leben verlieren 
oder schalten auf dem Level einfach das 
Licht aus. 

Die Gegner kommen in seltsamen For- 
men. Da ist beispielsweise ein Polizist, 
der denkt, Rock-Musik sei Umwelt-Ver- 
schmutzung und der Ihnen den Ton weg- 
dreht. Ein herumwandelnder Joystick ver- 
tauscht links, rechts, oben und unten in Ih- 
rer Steuerung. Wer eine Zigarette aufsam- 
melt, wird die gesundheitlichen Gefahren 
des Lasters am eigenen Leibe erfahren: 
Die Spielfigur verliert die Puste und wird 
schrecklich langsam. Wer einen Psychia- 
ter trifft, spaltet seine Persönlichkeit. Erst 
wenn man seine andere Hälfte wieder ein- 
gesammelt hat, kann das Spiel weiterge- 
hen. 
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Aber bei so viel Gegnern darf auch die 
Liebe nicht fehlen: Wer ein paar Blumen 
sammelt und einem Mädchen übergibt 
und dann noch die entstehenden Herzen 
aufsammelt, kriegt massig Bonus-Punkte. 
Spielerinnen aufgepaßt: Zu Spielbeginn 
kann man anstelle von Rodney auch Ra- 
chel auswählen, die dann im Spielverlauf 
Rodney die Blumen schenken muß. 

Zum Üben ist in das Spiel neben meh- 
reren Schwierigkeitsgraden auch ein 
Schummel-Modus mit unendlich vielen 
Leben eingebaut worden. Die Grafik ist un- 
terdurchschnittlich, der Sound schlicht 
aber wirkungsvoll. Der Spielwitz ist aber 
höher einzustufen als Grafik und Sound. 
Ein kurzweiliges Vergnügen. (bs) 
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it»Grand Prix Simulator« setzt Co- 

de Masters ihre erfolgreiche »Si- 

mulator«-Reihe fort. Augenschein- 
lich hat der Automatenhit »Super Sprint« 
als Vorbild gedient. 

Mit Hilfe des Joysticks steuern Sie einen 
Rennwagen und sollen zwölf verschiede- 
ne Rennstrecken bewältigen. Auf dem 
Bildschirm sieht man den Kurs aus der Vo- 
gelperspektive. Wenn Sie das Ziel nach 
drei Runden als erster erreichen, wartet 
schon ein schwierigerer Kurs. Damit das 
nicht zu einfach ist, treten Sie in jedem Fall 
gegen einen Computergegner an. Nach 
Wunsch darf ein zweiter Spieler in das Ge- 
schehen eingreifen. Mit drei Autos auf der 
Strecke wird es dann allerdings ziemlich 
eng. Während des Rennens tauchen ab 
und zu verschiedene Objekte auf, die sich 
in Bonuspunkte verwandeln, sobald sie 
überfahren werden. Weitere spielerische 
Feinheiten gibt es leider nicht. 

Obwohl Grand Prix Simulator eigentlich 
ein einfaches Spiel ist, übt es dennoch ei- 
nen gewissen Reiz aus. Alleine wird es 
zwar bald langweilig, doch zu zweit sorgt 
Grand Prix Simulator für einige unterhalt- 
same Stunden. Die Grafik ist schlicht aber 
zweckmäßig und die Musik und Soundef- 
fekte sind sogar überraschend gut (auch 
Sprachausgabe ist mit von der Partie). Die 
Grafik der C64-Umsetzung ist allerdings 
nicht ganz so schön wie die der CPC-Ver- 
sion. 

Wenn Ihnen »Super Sprint« fürknapp 40 
Mark zu teuer ist und Sie unbedingt ein 
Spiel dieser Art für Ihren Computer jetzt 
haben wollen, dann sollten Sie sich den 
Grand Prix Simulator ruhig etwas genauer 
ansehen. Für nur 10 Mark erhält man ein 
anständiges Produkt, das keine groben 
Fehler aufweist. Haben Sie es allerdings 
mit dem Kauf nicht so eilig, dann würde ich 
Ihnen raten, doch auf »Championship 
Sprint«, den Nachfolger von Super Sprint, 
zu warten. (mg) 
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assige Rennen gegen die Uhr und 

packende Duelle mit fünf computer- 

gesteuerten Mitfahrern verspricht Fi- 
rebirds neues Budget-Spiel »BMX Kidz«. 
Schauplatz des Geschehens sind mehre- 
re Hindernisstrecken, die flott von rechts 
nach links gescrollt werden. Wer zu spät 
ins Ziel kommt oder sein Rad zu Schrott 
fährt, scheidet aus. Doch Tempo allein ge- 
nügt nicht: Um sich für die nächste Strecke 
zu qualifizieren, muß man auch einige 
echte BMX-Kunststückchen hinlegen, was 
nicht allzu einfach ist. 

Während des Rennens bekommt man 
beim Kampf gegen die Mitfahrer und un- 
sanften Landungen nach Sprüngen so 
manchen Schubs ab. Die »Spokes«-Anzei- 
ge gibt Aufschluß über den Zustand des 
BMX-Rads. Indem man flackernde Räder 
aufsammelt, werden Schäden wieder re- 
pariert. Um die Kondition des Fahrers soll- 
te man sich auch sorgen. Schwindende 
Kräfte werden durch das Mitnehmen von 
Limonaden-Dosen (die eher wie mutierte 
Mülltonnen aussehen) aufgefrischt. Ein 
müder Radler strampelt merklich langsa- 
mer. 
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Nach der ersten Strecke müssen wäh- 
rend der Fahrt BMX-Tricks vollbracht wer- 
den, um die Qualifikation zu schaffen. Ein 
Feuerknopfdruck löst Wheelies aus. Wäh- 
rend eines Sprungs kann man durch 
Knopfdruck und Loslassen im rechten Au- 
genblick weitere Kunststücke vollführen. 
Obwohl BMX Kidz ein Billigspiel ist, hat 
man bei Grafik und Sound nicht gespart. 
Die einzelnen Strecken (vor allem die drit- 
te) sind schön gezeichnet; die Musik ge- 
hört gar zu den spektakulärsten Sound- 
Erlebnissen der letzten Monate. Meister 
Hubbard hat kräftig digitalisiert und ge- 
mixt. Knackige Drums und Spracheinla- 
gen (»G-g-g-g-g0!«) sind die Resultate. 

Das Spiel ist unkompliziert und keine 
große geistige Herausforderung, aber un- 
terhaltsam. Daß man Stunts und Tricks 
während des Rennens vollführen muß, be- 
lebt die ganze Angelegenheit ebenso wie 
die zahlreichen Computergegner. Man 
greift eigentlich immer wieder gerne zum 
Joystick, um sein Glück zu versuchen.(hl) 
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Ball auf einer Plattform im All und ha- 

ben nur ein Ziel vor den tränenden 
Augen: rautenförmige Hustenbonbons (zu 
dieser Jahreszeit recht angebracht...) auf 
bestimmte Zielfelder zu schubsen. 

Auf seinem Weg kommen dem Ball jede 
Menge Hindernisse in die Quere. Man trifft 
auf Barrieren, Wassergräben, Minen und 
hinterhältige Löcher, die ins bodenlose 
Nichts führen. Gemeinerweise tummeln 
sich auch die Fieshüpfer auf der Plattform, 
die dem Ball nachstellen und ihn bei einer 
Berührung zerstören. Manche von ihnen 
sind intelligent, manche weniger, entkom- 
men muß man ihnen auf jeden Fall. An ei- 
nige verborgene Stellen kommt man erst 
dann, wenn man einen Schalter umlegt. 
Die können aber weit entfernt sein. Man 
muß sich also genau einprägen, welcher 
Schalter welche Funktion hat. 

Hat man alle Bonbons aufgeräumt, 
geht’s mit dem nächsten Level los. Die ein- 
zelnen Level sind groß und gut zu lösen, 
ohne langweilig zu werden. Interessant ist 
die Punktewertung: Das Programm ver- 
gibt nicht Punkte, sondern Prozentzahlen. 


H n »Abyss« steuern Sie einen hüpfenden 
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Im ersten Moment erinnert Abyss sehr an 
das altbekannte Plattformspiel »Bounder«. 
Auf den zweiten Eindruck spielt es sich je- 
doch völlig eigenständig. 

In Abyss muß man taktisch vorgehen, 
wenn man vorwärtskommen will. Da keine 
Zeit abläuft, spielt es sich wie ein Strate- 
giespiel. Hektisch wird es erst dann, wenn 
ein Fieshüpfer angesprungen kommt. 
Wem das Spiel zu schwer sein sollte, kann 
jederzeit Spielstände speichern oder den 
ungefährlicheren Trainingsmodus benut- 
zen. Die Cröme de la cröme darfsich dann 
auch in die High-Score-Liste eintragen, die 
sogar gespeichert wird. Abyss ist ein sprit- 
ziges Spiel. Es ist zwar nicht mit einer 
spektakulären Grafik gerüstet, bietet aber 
neben einer flotten Musik viel Spielwitz 
und jede Menge Unterhaltung. Noch ein 
kleiner Tip: Wenn man Abyss geladen hat 
und die »Restore«-Funktion wählt, kann 
man sich viele weitere Level ansehen.(al) 
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Crystal 
Raider 


neues Spiel für die Atari XL/XE-Com- 

puter veröffentlicht wird, das keine 
Umsetzung eines C64-Programms ist. 
»Crystal Raider« wurde tatsächlich nur für 
die kleinen Ataris geschrieben. 

Per Joystick steuern Sie ein kleines 
Männchen, das viele Kristalle aufsammeln 
muß. Leider ist esteilweise sehr schwierig, 
an die wertvollen Steine heranzukommen. 
Nur durch geschicktes Springen erreicht 
man die teilweise äußerst ungünstig pla- 
zierten Kristalle. Zudem erschweren zahl- 
reiche seltsame Tiere das Fortkommen. 
Das Labyrinth besteht aus vielen Räumen, 
die man zunächst erforschen muß. Nicht 
alle Gegenden sind so mir nichts, dir nichts 
zu erreichen. Leider scrollt das Spielfeld 
nicht. Verläßt man einen Raum, wird zum 
anderen umgeblendet. 

Crystal Raider kann alleine oder zu 
zweit gespielt werden. Im Zwei-Spieler- 
Modus übernimmt einer die Steuerung, 
der andere ist für das Springen zuständig. 
Wer sich mit dem Labyrinth gut auskennt, 
kann den »Nacht-Modus« aktivieren. Nun 
sieht der Spieler nur den Teil des Raumes, 
in dem er sich gerade befindet. 

Crystal Raider ist ein Tip für geschickte 
Spieler, die gerne Karten zeichnen. Da fast 
jeder Raum mehrere Ausgänge hat, dau- 
ert es seine Zeit, bis man den richtigen 
Weg gefunden hat. Es erinnert etwas an 
»Bomb Jack«, das es für die XL/XE- 
Computer leider nicht gibt. Für nur zehn 
Mark bietet es erstaunlich viel Abwechs- 
lung. Das Labyrinth ist sehr groß, und es 
dauert bestimmt einige Wochen, wenn 
nicht Monate, bis man es komplett karto- 
grafiert hat. 

Wer hier nicht zugreift, ist wirklich selber 
schuld. Crystal Raider ist meiner Meinung 
nach eines der besten neueren Action- 
Spiele für die kleinen Ataris. Doch Vor- 
sicht: Wer nicht die Geduld hat, jeden 
Raum aufzuzeichnen und viel auszupro- 
bieren, der sollte sich Crystal Raider vor 
dem Kauf noch mal ansehen. (mg) 


E: kommt nicht alle Tage vor, daß ein 
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Transmuter 


Atari XL/XE (Schneider CPC, Spectrum) 
10 Mark (Kassette) * Code Masters 


Power-Wertung: 5 


bekanntlich nicht viele Spiele-Neu- 

heiten. Freunde von Ballereien im 
»Nemesis«-Stil waren bislang arm dran. 
Dank »Transmuter«, das übrigens von ei- 
ner Frau programmiert wurde, nehmen die 
tristen Monate nun ein Ende. 

Wie bei allen anderen Spielen dieser 
Sorte scrollt das Spielfeld von rechts nach 
links. Jeder Level birgt andere Gefahren. 
Muß man zum Beispiel in der ersten Run- 
de zahlreiche Feindschiffe und bodenge- 
stützte Anlagen abschießen, wartet im 
zweiten Level ein Labyrinth, das man nur 
mit geschickter und feinfühliger Steue- 
rung unbeschadet übersteht, 


= ür die kleinen Atari-Computer gibt es 


Ihr Raumschiff, mit dem Sie die ver- 
schiedenen Level meistern sollen, ist zu 
Beginn ein behäbiges Etwas (am ehesten 
noch mit einem Dackel vergleichbar), das 
für längere Weltraumaufenthalte nicht 
sonderlich geeignet ist. Doch zum Glück 
kann man sein Gefährt im Laufe des Spiels 
zu einer waffenstrotzenden Festung aus- 
bauen. Je mehr Feinde im Feuer der Bord- 
geschütze vergehen, desto tollere Extras 
darfman sich aussuchen. Zur Wahlstehen 
rasanterer Antrieb, Laser, schnellere 
Schußfolge, Bomben, Schutzschild und 
»Smart-Bombs«. Im unteren Bildschirm- 
drittel sieht man die verschiedenen Extras, 
die mit Symbolen dargestellt sind. Per 
Druck auf die Leertaste wird das Extra akti- 
viert, das gerade gelb aufleuchtet. Schon 
nach wenigen Treffern blinkt das erste 
Symbol, das Geschwindigkeits-Extra. 
Wollen Sie allerdings den Schutzschild ha- 
ben, müssen ziemlich viele Feinde ver- 
nichtet werden, ehe das Symbol aufleuch- 
tet. Sie sollten sich also gut überlegen, 
welche Hilfe am nötigsten ist und ob es 
sich lohnt, so lange darauf zu warten. 

Obwohl Transmuter technisch wahrlich 
kein Prachtstück ist, sollten sich alle Ac- 
tionfreunde unter den XL/XE-Besitzern 
dieses Spiel genauer ansehen. Für nur 
zehn Mark bietet es nämlich eine ganze 
Menge Spaß und Abwechslung. Wenn 
man seinen Raum-Dackel erst mal richtig 
aufgerüstet hat (Zusatzantrieb, höhere 
Schußfrequenz und Bomben sind unerläß- 
lich), macht es wesentlich mehr Laune als 
zu Beginn. (mg) 
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Schneider CPC (Spectrum) 
10 Mark (Kassette) * Code Masters 


Power-Wertung: 4 


der Oliver bereits einen guten Namen: 

Sie schrieben den Budget-Bestseller 
»Grand Prix Simulator« (siehe auch Test in 
dieser Ausgabe), der seit Monaten in den 
britischen Charts ganz vorne liegt. Das 
neue Programm der beiden Jungs ist der 
»Pro Ski Simulator« und zur Zeit nur für 
den CPC erhältlich. Ein Spieler oder zwei 
Spieler gleichzeitig können ihr Winter- 
sport-Talent auf acht Pisten beweisen. 
Spielt man alleine, tritt man gegen einen 
Computer-Fahrer an. 


l: Billigspiel-Kreisen haben die Gebrü- 


Sobald der Startschuß erfolgt ist, scrollt 
der Bildschirm langsam, aber sicher von 
oben nach unten - egal, ob Sie noch im 
Bild sind oder nicht! Wer bummelt, wird 
einfach erbarmungslos aus dem Bild 
gescrollt und kann sich nur noch an einer 
Art Übersichtskarte orientieren. Ein etwas 
merkwürdiger Gag, der vor allem am An- 
fang ein wenig frustriert. 

Wer eine Piste weiterkommen will, muß 
die Slalomtore passieren und innerhalb ei- 
nes Zeitlimits das Ziel erreichen. Je 
schneller, desto punkteträchtiger. 

Im Budget-Bereich ist der Pro Ski Simu- 
lator fast konkurrenzlos, denn diese Sport- 
art wurde von Billigspiel-Anbietern bislang 
übersehen. Das Programm hält aber nicht, 
was die Spielidee verspricht. Die Grafik ist 
hübsch gezeichnet, doch der Spielfluß zu 
langsam. Scrolling auf dem CPC ist nicht 
leicht zu programmieren, aber gar so 
schlafmützig wie bei Pro Ski Simulator 
muß es wirklich nicht ausfallen. Die Steue- 
rung ist zudem sehr gewöhnungsbedürf- 
tig. Darüber kann auch die flotte Sprach- 
ausgabe nicht hinwegtäuschen. 

Ohne das Schlummer-Tempo wäre das 
Spiel ein echter Knaller, doch so ist es nur 
Sportspiel-Sammlern zu empfehlen. Das 


Mike - 
The Magic 
Dragon 


er kleine Drachenjunge »Mike« wur- 
de vom bösen Professor Dragan 


Drachenklau entführt. Dieser Hund- 
ling will ihn doch glatt für seine lebensge- 
fährlichen Experimente mißbrauchen. 
Doch zum Glück konnte sich Mike von sei- 
nen Ketten befreien und muß nur noch den 
Ausgang finden. Leider ist das einfacher 
gesagt als getan. 

In jedem Raum des Schlosses finden 
sich unter anderem Roboter, Tretminen 
oder Energiebarrieren. Zudem kann Mike 
ein Zimmer erst dann verlassen, wenn er 
den Schlüssel und ein Codewort gefunden 
hat. Um an den Schlüssel zu gelangen, 
muß man alle Kristalle aufsammeln, die 
sich indem Raum tummeln. Das Codewort 
besteht aus drei Buchstaben, die Mike in 
der richtigen Reihenfolge aufklauben soll- 
te. Das gesuchte Wort hat übrigens immer 
etwas mit Computern zu tun. 

In der Praxis sieht das so aus, daß in je- 
dem Raum zahlreiche Leitern und Plattfor- 
men sind, feste und bewegliche, auf denen 
die gesuchten Gegenstände liegen. Eine 
Berührung mit seinen Feinden sollte Mike 
vermeiden, denn er hat nur wenige Versu- 
che, aus dem Schloß zu entkommen. Vor- 
sicht ist auch beim Springen von Plattform 
zu Plattform geboten. Stürzt Mike ab, hilft 
nurnoch ein Fallschirm. Zu dumm, daß da- 
von nur wenige zur Verfügung stehen. 

»Mike - The Magic Dragon« entpuppt 
sich als grafisch aufgefrischte Variante von 
Kletterspiel-Klassikern wie »Miner 2049er« 
oder »Jumpman«. Leider blieb der Spiel- 
witzteilweise auf der Strecke. Soschön die 
Hintergrund-Grafiken auch sind, begei- 
stern konnte Mike nicht. Die Pixel-genau- 
en Sprünge sind nicht jedermans Sache. 
Trotzdem ist Mike auf dem Amiga momen- 
tan das relativ beste Spiel dieser Sorte, da 
es noch so gut wie keine Konkurrenten 
gibt. (mg) 


39 Mark (Diskette) « Mastertronic 


Power-Wertung: 4.5 


D: kommt auch nicht alle Tage vor: 


Bei»Space Ranger«gehtesin erster 

Linie darum, niedliche Lebewesen 
vor einer drohenden Versklavung zu be- 
wahren. Natürlich läßt es sich dabei nicht 
vermeiden, den Laser zu gebrauchen und 
die Sklavenhändler und deren Handlan- 
ger unschädlich zu machen. 

Erinnert Sie die Aufgabenstellung an ei- 
nen sehr erfolgreichen, schon etwas älte- 
ren Spielautomaten? Fein, dann haben Sie 
ins Schwarze getroffen. Space Ranger ist 
nicht mehr und nicht weniger als eine gra- 
fisch aufgemotzte Neuauflage von »Defen- 
der«, das vor einigen Jahren die Spiel- 
hallen-Freaks begeistert hat. Sie flitzen 
über die horizontal scrollende Planeten- 
oberfläche hinweg und suchen nach den 
verängstigten Lebewesen, die gerettet 
werden sollen. Zahlreiche Bösewichte ver- 
suchen dies zu verhindern. Auf einem 
Scanner sieht man, wer sich gerade wo 
tummelt. 

Ihre Dienste werden auf dem Planeten 
Zyphoor, Josphoor und Carvix gebraucht. 
Jede Welt wartet mit ihrem Schurken auf, 
die teilweise sehr lustig aussehen. Auf 
Carvix ist es zum Beispiel sehr kalt. 
Schnee und Eis gibt es in Hülle und Fülle. 
So kann es durchaus vorkommen, daß je- 
mand mit Schneebällen nach Ihnen wirft. 


Leider erreicht dieser Defender-Ver- 
schnitt bei weitem nicht die Klasse seines 
Vorbilds. Die drei grafisch unterschiedli- 
chen Planeten samt Lebewesen sind zwar 
optisch ganz nett anzusehen - spielerisch 
bietet Space Ranger nur magere Durch- 
schnittskost. Der gerühmte Soundchip 
Amiga muß sich ziemlich vernachlässigt 
vorkommen. Außer ein paar Bumm- 
Bumm-Geräuschen gibt er nichtsvonsich. 
Wer unbedingt ein Spiel dieser Art für sei- 
nen Amiga haben will, der kommt an Spa- 
ce Ranger momentan nicht vorbei. 

Zum einen gibt es zur Zeit nichts Besse- 


Vergnügen kostet allerdings auch nur ei- Amiga res und zum anderen ist es auch verhält- 
nen Zehner. Eine Investition, die sich vor 29 Mark (Diskette) * Kingsoft nismäßig preiswert. Leider ein Spiel der 
allem beim Spiel zu zweit allmählich amor- Power-Wertung: 5.5 verschenkten Möglichkeiten, denn die An- 
tisiert. (hl) sätze zu einer guten Ballerei sind da.(mg) 
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Software der Extra-Klasse 


Ab sofort kommen alle Besitzer eines C64 und C 128 in den Genuß 
unschlagbarer Software. Mit unserer neuen Produkt-Reihe 64’er-EXTRA 
erhalten Sie brandaktuelle Top-Programme zu den beliebtesten 
Themen: Super-Spiele, Tools, Anwendungen sowie Best-of-Pakete. 
Mit jedem Software-Paket wird ein Bedienungshandbuch für alle 
Programme mitgeliefert. Sie erhalten so das beste und interessanteste 
Werkzeug für Ihren Computer und können es sofort einsetzen. 


Best of Grafik vol. 1 


Giga-CAD h 64 . Hi. Ed 


Druckeranpassungen für 


modons-Plotter VC 152 m 


’ DM 49,90* 


Best ‚ een 2 


Aptelmannıken 


Super 
Hardıopies 


Best of Grafik Vol. 3 


Hiros-Monter Die 


Grafik-Basic W li 6 hr Pi. Schach 
Grofik hot men 3 Ra une 
k “ J Game Bone! ve “ 
Kudi 64 he Funk 
- Shopes 64 © Bern Bild "Apleimannchen 
3b. Mor o- "Mobor 
" Chartser-Master Zeich 
hien : Graphie-Art id A 
pe Hordcopy 


„ Hardcopy 


. DM 39,90* 


Epson-Ploner 
Programme ' 


Jetzt lieferbar: 


Adventure-Pack Vol, 1 
Robox Ä 


>: DM 29,90* 


The Best of ER? Tools Volume 1 


DE a san Sp 54 


The Best of Floppy Tools Volume 2 


Lieferumlang: # 


ProDise Komlonable Diss Assembik Moner.Copr 
Dual. Fincopy o-Kopie 
ko - Trockcopy Eirdoch on und form 
is. Tornodo-Copy Schrallas Back 
Disk Mon 64 Prol« 
Hypro Lood/Sove Solnwors 
ypro-Porlekt Hy SAVE eingebunden ins Bat ie 
EXOS V3 leistungsk ariebssystem für den C64 - Disk 
Soorcher ! nell beliebige Zeichenih 0 


File-Monay 
Bene ra art 


re 
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"IMDEOSPIELE 


Eine bunte Mischung aus Sportspielen, Geschick- 

lichkeit-Tests und brandaktuellen Spielautomaten- 

Umsetzungen erwartet Euch auch diesmal in der 
Videospiel-Rubrik von Power Play. 


igentlich sollte man mei- 

nen, daß in der Nach- 

Weihnachtszeit wenig 
neue Spiel-Module veröffent- 
licht werden. Dieses Mal ha- 
ben sich die Hersteller an- 
scheinend nicht an die Regel 
gehalten. Anders ist es wohl 
kaum zu erklären, daß wir er- 
neut große Probleme hatten, 
alle Neuheiten gebührend zu 
berücksichtigen. 

Für das Sega Master System 
testen wir neben der Fortset- 
zung zu »Fantasy Zone«, die 
Umsetzung des Automaten- 
Knallers »Afterburner«. Sage 
und schreibe 4 MBit (512 KBy- 
te) schlummern in dem handli- 


chen Modul. Mit »nur« 2 MBit 
muß »Alien Syndrome«, eine 
weitere Spielautomaten- 
umsetzung, auskommen. Zwei 
Sport-Simulationen, »Great 
Basketball« und »Great Golf«, 
sowie »Teddy Boy« und »Kung 
Fu Kid« runden den großen 
Sega-Teil ab. 

Für Fans des Nintendo En- 
tertainment-Systems haben 
wir einen besonderen Lecker- 


hr Kung Fu-Lehrmeister 

Tayron, dem Sie so viel ver- 

danken, ist vor kurzem er- 
mordet worden. Ein gewisser 
Madanda ist dafür verantwort- 
lich. Diese abscheuliche Tat 
darf natürlich nicht ungestraft 
bleiben. Es liegt an Ihnen, den 
Tod von Tayron zu rächen. 

Doch bevor Sie Madanda in 
seiner Burg »Lion’s Castle« di- 
rekt gegenüberstehen und im 
Kampf Mann gegen Mann be- 
siegen können, warten Horden 
von Madandas treuen Unterta- 
nen. Zum Glück besitzen Sie 
einen geheimnisvollen Talis- 
man, der Ihnen übernatürliche 
Kräfte verleiht. 


ee 
sound ls IL IETETET I 
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Im Spiel steuern Sie den tap- 
feren Kung Fu-Kämpfer Wang. 
Sieben Runden voller Hinter- 
hälte und Gefahren stehen ihm 
bevor. Das Spielfeld scrolit mal 
von rechts nach links, mal von 
oben nach unten. Am Ende ei- 
nes Levels wartet zu allem Un- 
glück noch ein Superschurke 
(oder auch zwei), der den Zu- 
tritt zur nächsten Runde ver- 
sperrt. 

Die beiden Feuerknöpfe lei- 
sten auf dem Weg zu Madanda 
gute Dienste. Wird Knopf eins 
gedrückt, springt Wang über 
Hindernisse oder Gegner. Mit 
Knopf zwei können Siesich ge- 
gen die Widerlinge zur Wehr 


Je höher der Level, desto schöner die Grafik 
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bissen auf Lager. Exklusiv in 


Power Play wird der 
Fitneß-Teppich von Ban- 
dai/Nintendo getestet. Dazu 


geselltsich ein Bericht über die 
Nintendo-Lichtpistole »Zap- 
per«, die wir zusammen mit 
den ersten beiden Spielen da- 
für vorstellen. »Slalom«, »Pin- 
ball« und das niedliche »Clu 
Clu Land« sind auch mit von 
der Test-Partie. Für das Atari 


VCS 2600 stellen wir den Dau- 
erbrenner »Real Sports Ten- 
nis« vor. Nicht weniger inter 
sant ist die zweite Flipp 
Simulation für das 2600. Der 
gendäre »Midnight Magic- 
liegt als Umsetzung für das 
VCS vor. 

Das Atari XE-System läßt lei- 
der immer noch auf sich war- 
ten. Der letzte Stand der Dinge 
war der, daß das Spiel-System 
als Komplettpaket (Grundgerät 
mit eingebautem »Missile 
Commands«, Lichtpistole, Ta- 
statur und die Module »Flight 
Simulator Il« und »Bug Hunt«) 
zum Preis von 359 Mark im Fe- 
bruar verkauft werden soll.(mg) 


Sega Master System 
59 Mark (Mega Cartridge) * Sega 


Immer auf die Kleinen: »Wang« wird von beiden Seiten angegriffen 


setzen (Hau-Ruck). Dabei ist 
auch der Talisman sehr nütz- 
lich. Schleudert man ihn auf 
seine Feinde, werden diese 
kampfunfähig. Leider stehen 
nicht unendlich viele Talisma- 
ne zur Verfügung. 

Für jede Runde gibt es ein 


Zeitlimit. Eine bestimmte An- 
zahl von Treffern hält Wang 
aus, ohne daß es negative Aus- 
wirkungen auf seine körperli- 
che Fitneß hat. Allzu viele 
Schläge sollte man aber nicht 
einstecken, denn drei Leben 
sind schnell verbraucht. (mg) 


Martin: »Kung Fu-Kitsch« 


Die Japaner können von sol- 
chen Spielen anscheinend nicht 
genug bekommen. Ich persön- 
lich habe von diesem Zeug all- 
mählich die Nase voll 

Kung Fu Kid ist ein recht ein- 
Geschicklichkeitsspiel 


töniges 
und keinesfalls eine anspruchs- 
volle Kung Fu-Simulation. Wer 
auf solche Spiele steht, soll da- 
mit glücklich werden. Nette Gra- 
fik, viele Gegner - alles gut und 
schön, aber Ich würde zum Bei- 
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spiel »My Hero« diesem Spiel je- 
derzeit vorziehen 

Kung Fu Kid ist eindeutig einer 
der schwächeren Titel für das 
Sega-System. Es spielt sich zwar 
anfangs ganz gut, aber wenn 
man alle sieben Runden ge- 
schafft hat, verliert es deutlich an 
Reiz. Da ich nach ein paar Stun- 
den Spielzeit schon in den sech- 
sten Level gekommen bin, dürfte 
der Spielspaß wohl schon nach 
ein paar Wochen vorbei sein 


Die Fer hat »Afterburner« im Sturm 
erobert. Wird das 512-KByte-Modul für das Sega 
Master System genauso einschlagen? 


it der »Afterburner«- 
Umsetzung für das Se- 
ga Master System stellt 


Sega gleich zwei Rekorde auf 
Zum einen gab es noch nie ein 
Steckmodul für ein Videospiel- 
System, das satte 512 KByte 
Programmspeicher bietet 
Zum anderen war der Zeitraum 
zwischen der Vorstellung des 
Spielautomaten und der Um- 
setzung für zu Hause, sei es für 
Computer oder Videospiel, 
noch nie so kurz. 

Natürlich muß die Sega-Ver- 


(Na Ja...) 
> 
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Nun hat Sega den Afterburner 
auch in Videospiel-System 
losgelassen. Bei mir hinterläßt 
der »Nachbrenner« allenfalls 


sion ohne die beliebte Hydrau- 
lik auskommen. Am Spielprin- 
zip hat sich aber nichts geän- 
dert. Sie düsen mit Ihrem Ab- 
fangjäger über verschiedene 
Gebiete hinweg, und müssen 
alles abschießen, was Ihnen in 
der Luft oder am Boden entge- 
genkommt. Die gegnerischen 
Flugzeuge greifen zum Groß- 
teil im Formationsflug an. Sie 
nähern sich sowohl von vorne 
als auch von hinten. Zur Vertei- 
digung stehen neben dem Ma- 
schinengewehr auch Raketen 


Sodbrennen, denn an spieleri- 
scher Einfalt ist das Programm 
kaum zu überbieten 

Ähnlich wie bei »Out Run« ka- 
schiert der Automat das armseli- 
ge Spielprinzip durch Hydraulik, 
Edel-Grafik und Hitparaden-ver- 
dächtige Musik. Und obwohl sich 
die Programmierer bei der Um- 
setzung sehr viel Mühe gegeben 
haben, ist Afterburner auf dem 
Master System eine langweilige 
Angelegenheit - die Hardware 
kann's halt nicht besser. 


Burn, Baby, Burn: Schnelle 3D-Grafik beim Duell über den Wolken 


Afterburner ist, ähnlich wie 
»Space Harrier«, ein Spiel, an 
dem sich die Geister scheiden 
Wenn Sie Space Harrier schon 
nicht mochten, sollten Sie die 
Finger von Afterburner lassen 
Wer sich an dem simplen Spiel- 
prinzip nicht stört und Action satt 
mag, wird von der gelungenen 
Umsetzung des Arcade-Hits be- 
eindruckt sein. 

Ich hätte es nicht für möglich 
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Sega Master System 
zirka 80 Mark (Vier Mega Cartridge) * Sega 


gehalten, daß die Sega-Version 
dem Automaten-Original so na- 
he kommt. Auch wenn die Quali- 
tät der Automaten-Musik und die 
Hydraulik fehlen. Damit geht na- 
türlich viel Spielspaß flöten 
Trotzdem ist Afterburner eines 
der Sega-Cartridges, das mo- 
mentan bei mir mit am häufig- 
sten in den Moduischacht wan- 
dert. Die Grafik ist farbenfroh 
und die Flugzeuge und Schüsse 
ansprechend animiert Das 
Spielgefühl ist nach wie vor su- 
per, und, sehr wichtig, allein das 
fliegerische Können entscheidet 
über den High-Score 

Ein kurzes Testspiel vor dem 
Kauf kann allerdings nicht scha- 
den, denn Afterburner trifft si- 
cherlich nicht jedermanns Ge- 
schmack. 


in unbegrenzter Stückzahl zur 
Verfügung. 

Leider wurden nicht alle 
Spielelemente, die man vom 
Arcade-Original her kennt, 
übernommen. Die Landung im 
Urwald und der Versorgungs- 
Flieger sind zum Beispiel vor- 
handen. Dagegen fehlt eine 
der mitreißendsten Szenen, 
der Flug durch den Canyon. 

Erfreulicherweise flimmern 
bei Afterburner die Sprites 
nicht, wenn sehr viele Objekte 
nebeneinander auf dem Bild- 
schirm sind. Auch die von 
„Space Harrier« gewohnten 
unschönen Überschneidun- 
gen der Objekte kann man 
nicht feststellen. Das Modul 
wird in Deutschland übrigens 
erst Ende März erscheinen, zu 
unserem Test stand uns ein 
Vor-Produktionsmuster zur 
Verfügung (mg) 
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Fantasy Zone Il 
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Neues aus der »Fantasy Zone«: Der drollige Held 
Opa-Opa muß in der Fortsetzung des Action-Klassi- 
kers wieder mal den Retter vom Dienst spielen. 


ie »Fantasy Zone« ist ein 

Imperium von friedlie- 

benden Welten, die 
durch Warp-Felder miteinan- 
der verbunden sind. Als die 
Fantasy Zone angegriffen wur- 
de, sorgte Opa-Opa (kein zwei- 
facher Großvater, sondern ein 
japanischer Name für den 
Held dieses Spiels) wieder für 
Ordnung. Nur gut, daß sich der 
fliegende Retter vom Dienst 
nicht zur Ruhe gesetzt hat, 


Das wabbelige Sega-Joypad 
kann man bei diesem Programm 
getrost verheizen. Spielen Sie 
Fantasy Zone Il unbedingt mit ei- 


ehr 


wi 


denn in »Fantasy Zone Il« grei- 
ten die Blackhearts wieder an. 
Kann Opa-Opa auch diesmal 
die Bösewichter besiegen? 
Die Fantasy Zone besteht 
aus acht Welten, von denen je- 
de wiederum drei bis fünf Ab- 
schnitte hat. Addiert man alles 
zusammen, kommt man auf 
stattliche 36 Levels. In ihnen 
flattern die niedlich aussehen- 
den, aber gefährlichen Invaso- 
ren herum. Wie beim ersten 


nem guten Joystick; Sie können 
dann zwar keine Bomben wer- 
fen, aber viel exakter steuern - 
Opa-Opa wird’s danken. 

Spielerisch bietet das Modul 
kaum Unterschiede gegenüber 
dem Vorgänger, was mich doch 
ein wenig enttäuscht hat. Wer ab 
der dritten Welt ein Leben (und 
damit alle Extras) verliert, sieht 
sehr arm aus. Ohne Zusatzan- 
trieb segnet man schnell das 
Zeitliche, wenn nicht gerade ein 
Laden in der Nähe ist. 


Opa-Opa wird von einer kompletten Formation angegriffen 
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Sega Master System 
69 Mark (Zwei Mega Cartridge) * Sega 


Runde 4 ist ebenso bunt wie gefährlich 


Auf der einen Seite haben es 
sich die Programmierer wirklich 
leicht gemacht. Die acht Welten 
sind zwar wesentlich größer als 
beim ersten Fantasy Zone und 
Landschaften sowie Sprites toll 
gezeichnet, aber ansonsten un- 
terscheidet sich das Spiel nicht 
wesentlich vom Vorgänger. Et- 


was mehr Ideenreichtum durfte 
man schon erwarten. 

Betrachtet man Fantasy Zone 
Il alleine, präsentiert es sich als 
absolutes Spitzenspiel. Fürmich 
ist es sogar eines der drei besten 
bislang erhältlichen Sega- 
Module. 

Von den vielen Extras (wenig- 
stens einige davon sind neu) 
über die »Warp«-Felder und ge- 
heimen Shops, bis hin zu den 
Oberschurken am Ende jeder 
Welt - Action-Freunde kommen 
bei Fantasy Zone Il voll auf ihre 
Kosten. Da wird geballert, bis der 
Feuerknopf schmilzt. Wer den 
ersten Teil nicht hat, sollte hier 
unbedingt zugreifen. 


Fantasy Zone muß Opa-Opa al- 
le Generatoren abschießen, 
aus denen die Monster kom- 
men. Erst wenn alle vernichtet 
sind, trifft er das Ober-Monster 
und darf zur nächsten Welt, 
nachdem er es besiegt hat. 

Für das Abschießen von 
Monstern und Generatoren er- 
scheinen Münzen und Geld- 
scheine, Geld ist für Opa-Opa 
sehr wichtig, denn nur mit ba- 
rer Münze kann er sich Extra- 
Waffen, Zusatzieben und 
schnellere Antriebe in Läden 
kaufen. 

Spielprinzip (horizontal 
scrollende Ballerei) und sogar 
fast alle Extrawaffen sind bei 
Fantasy Zone Il gleichgeblie- 
ben. Neu ist zum Beispiel das 
»Continue«-Extra. Kauft man 
es, darf man das Spiel einmal 
an der Stelle fortsetzen, an der 
man zuvor sein letztes Leben 
verlor. In drei Welten gibt es so- 
gar versteckte Läden, die man 
ersteinmal entdecken muß. Le- 
vels, Gegner und Grafiken sind 
natürlich neu gestaltet und ge- 
malt worden. (hi) 
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Sega Master System 
59 Mark (Mega Cartridge) * Sega 


usammen mit »Great 

Golf« liegen nun schon 

ziemlich viele populäre 
Sportarten als Umsetzung für 
das Sega-Videospiel vor. Dies- 
mal wartet ein Golfplatz mit 18 
Bahnen voller Hindernisse und 
Überraschungen auf Sie. 

Zwei Spielvarianten stehen 
zur Wahl: Ein normales Golf- 
spiel für ein bis vier Personen 
oder ein spannender Zwei- 
kampf. Hierbei gewinnt derje- 
nige, der mehr Löcher für sich 
entscheidet. 

Der Bildschirm ist in zwei 
Fenster geteilt. Links erkennt 
man die Spielbahn mit allihren 
Tücken aus der Vogelperspek- 
tive. Auf dem restlichen Platz 
sieht man den Golfer und die 
Bahn aus seiner Sicht. 


Mittels der Fußstellung des 
Golfers bestimmen Sie die 
Flugbahn des Balles. An- 
schließend sollte man Wind- 
stärke- und -richtung prüfen 
und via Pfeil die Flugrichtung 
des Balles festlegen. Zu guter 
Letzt muß nur noch die Schlag- 
stärke eingestellt werden. Dies 
wird alles per Joypad erledigt. 

Haben Sie alle Faktoren mit- 
einbezogen, steht einem 
erfolgreichen Schlag nichts 
mehr im Weg. Wenn nicht, 
dann findet man den Ball ent- 
weder im Gebüsch, im Sand- 
bunker oder im Wasser wieder. 
Liegt der Ball schließlich nahe 
genugam Loch, geht das Spiel 
auf dem Grün weiter. Ein guter 
Putt - und schon ist eine Bahn 
geschafft. (mg) 


Nur nicht nervös werden - jetzt ist der Feuerknopf gefragt 


Martin: »Klein aber fein« 


Mit reichlich Verspätung 


kommt Teddy Boy nun endlich 
auch zu uns nach Deutschland. 
Für so eine kleine Card (32 KBy- 
te) sind 50 Runden eine ganze 
Menge. 


An der leider nur mittelprächti- 
gen Grafik ändert sich zwar in 
höheren Levels nicht viel, aber 
immer neue Labyrinthe und vie- 
le, viele seltsame Tiere sorgen 
für Abwechslung. Ich mag Teddy 
Boy ganz gerne und habe es 
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lange gespielt, obwohl es eigent- 
lich eine recht simple, wenig 
spektakuläre Ballerei ist. 

Wer supertolle und abwechs- 
lungsreiche Grafik erwartet, wird 
allerdings enttäuscht sein. Teddy 
Boy ist ein nettes, einfaches 
Spielchen, bei dem man zwar 
nicht viel denken muß, dafür wird 
aber mit Spielspaß nicht gegeizt. 
Alles in allem kein schlechter Tip 
für Actionfans, die sich ein neues 
Spiel zulegen wollen. 


Bald ist's geschafft - die Fahne ist schon in Sichtnähe 


Martin: »Parl« 


Great Golf fällt im Vergleich zu 
»Great Basketball« und »Great 
Volleyball« deutlich ab. Man hat 
zwar alle wichtigen Spielfaktoren 
beachtet und kann den Balltheo- 
retisch an jeden beliebigen Ort 


schlagen, richtiges Golf-Feeling 


will aber nicht aufkommen 
Schade drum, denn die Spieler- 
führung ist wieder einmal hervor- 
ragend. Auch bei der 3D-Grafik 
kann man kaum meckern. Sie ist 
farbenprächtig und gut gezeich- 
net, wenn auch etwas langsam. 


raum oder Alptraum - das 

ist hier die Frage. Es 

kommt nur darauf an, wie 
Sie sich in 50 Labyrinthen ge- 
gen all das Getier zur Wehr set- 
zen. So niedlich die Lebewe- 
sen teilweise aussehen, sie 
sind mindestens genauso ge- 
fährlich. 

In jedem Labyrinth findet 
man zahlreiche Würfel, die ei- 
ne Zahl zwischen eins und 
sechs anzeigen. Aus diesen 
Würfeln entschlüpfen mit der 
Zeit die Tiere. Wieviel, hängt 
von den Augen ab, die der Wür- 
fel anzeigt. Ausgerüstet mit ei- 
nem Gewehr und viel Sprung- 
kraft, müssen Sie alle diese 
merkwürdigen Geschöpfe pa- 
ralysieren. Wird eines davon 
getroffen, verformt es sich zu 
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Sega Master System 
49 Mark (Sega Card) * Sega 


Warum nur ein Kurs parat steht, 
ist allerdings unverständlich. Ir- 
gendwann kennt man die 18 Lö- 
cher in- und auswendig. 

Wer »nur« das Sega-Video- 
spiel zu Hause hat, und gerne 
ein Golfspiel haben will, derkann 
sich Great Golf trotzdem kaufen. 
Für »Leader Board«-verwöhnte 
Golfer gibt es aber keinen 
Grund, sich dieses Modul zuzu- 
legen. Es ist etwas besser als 
das Nintendo-Golf, kommt aber 
nicht an Leader Board heran. 


einer Kugel, die man schnell 
einsammeln sollte. Verstreicht 
zuviel Zeit, erholt sich das Tier 
von dem Schock, und macht 
Ihnen erneut das Leben schwer. 
Bleiben Sie nicht zu lange 
auf einem Fleck stehen. Der 
Boden unter Ihren Füßen wird 
nämlich nach kurzer Zeit wort- 
wörtlich zu heiß und bricht 
durch. Wer rastet, der röstet. 
Das Spielfeld scrollt zwar 
nach allen vier Richtungen, ist 
aber trotzdem nicht sehr groß: 
Was oben rausscrollt, kommt 
unten wieder rein. Genauso 
verhält es sich beim Links- 
Rechts-Scrolling. Bonusrun- 
den, die zum Punkte-Scheffeln 
dienen, sorgen nach jedem 
vierten Level für Abwechslung. 
(mg) 
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Sonderhefte im Überblick 


Die »Happy-Computer«-Sonderhefte bieten Ihnen die Top- 
Themen zu Ihrem Computer: er. Hardware, Program- Atari XE/XL, Sindair, SPRER 
mieren, Anwendungen und vieles mehr. 


Bestellen Sie bitte die gewünschten Sonderhefte zum 
Preis von jeweils 14,- DM mit der beigehefteten Zahl- 
karte nach Seite 58. 


SONDERHEFT 0002: SONDERHEFT 0020: SONDERHEFT 9902: SONDERHEFT 9901: 
ATARI1 ATARI XL SPECTRUM SINCLAIR 
e- Grundlagen Grafik- Großer Maschinen- Utilities für den 
ö sproche-Kurs/viele ZX81/ Bauanleitung 
und Anwen- Spectrum-Centro 
tings nics-Interface 


Schneider-CPC 


zZ 24 4 
SONDERHEFT 9903: SONDERHEFT 0001: SONDERHEFT 0004: SONDERHEFT 0007: SONDERHEFT 0010: SONDERHEFT 0013: SONDERHEFT 0016: SONDERHEFT 0018: 
SCHNEIDER 1 SCHNEIDER 2 SCHNEIDER 3 SCHNEIDER 4 SCHNEIDER 5 SCHNEIDER 6 SCHNEIDER 7 SCHNEIDER 8 
Alle Schneider RS 232 Schnittstelle Bosic für Einsteiger S 35/ Itifunk Einführung in MS; Gigao-CADomCPC/ EPROMer /Program 
Computer im Ver- im Selbstbau / und Fortgeschrit- DOS/ Vergleichs Tuning am CPC 464 miersprachen 
gleich/Grafik- und 3-D-Grundlogen/ tene /Programmier test: Textverarbei 
Soundprogrommie- Listing: Maschinen- kurs CP/M tung für den CPC 
rung sproche-Monitor 


Atari ST, Baie: BORERUN, = 


SONDERHEFT 0003: SONDERHEFT 0006: SONDERHEFT 0009: SONDERHEFT 0012: SONDERHEFT 0019: SONDERHEFT 0022: SONDERHEFT 0023: 
68000er I 68000er 2 68000er 3 680000r 4 STARAGAZIN ST-MAGAZIN ST-MAGAZIN 


Vergleich Programmierspro- Video-Digitizer Alle Ums stöndlich Neue Pe spekiiven 
hen für den A Bilder aus Bits und aufeir g 
ST Bytes/Der Atari ST Golem Tom ung 1 
Tonstı Projekt für dı * ortabler mo- 
als Tonstudio Projekt für den 
Atari ST rammiersprachen chen / Simulationen 


Pas 


ir TESTS 


SONDERHEFT 0005: 
PROGRAMMIER- 

SONDERHEFT ON: SONDERHEFT 017: SONDERHEFT 0021: STRACHEN SONDERHEFT 0014: SONDERHEFT 0015: 
COMPUTER ALS HOBBY SPIELE-TESTS SPIELE-TESTS SPIELE-TESTS - SOFTWARE-TESTHEFT HARDWARE-TESTHEFT 
Heimcomputer- s) Pr ter B tuell Grofik, Musik, Text- f, 
Übersicht: Ha d 
ware, Software, D 
Listings zum v geräte, Akustik 
Abtippen koppler und 
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Great Basketball 
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Neues auf dem Sportspiel-Sektor: Mit Great Bas- 
ketball wird der Kampf um die Sega-Weltmeister- 


schaft eröffnet. 


aben Sie schon mal die 
»Harlem Globetrotters«, 
die amerikanischen Su- 
per-Basketballer gesehen? 
Dann waren Sie bestimmt von 
den gezeigten Kunststücken 
begeistert. Dank »Great Bas- 
ketball« dürfen sich nun auch 
die Sega-Fans per Joypad an 
der dynamischen und schnel- 
len Sportart versuchen. 
Wer »Great Volleyball« 
kennt, dürfte mit der Steue- 
rung der Spielfiguren keine 


A 
! 
eh Gut! 


Im Gegensatz zu Great Volley- 
ball spielt man sich hier sehr 
schnell ein und kommt rasch zu 


größeren Probleme haben. 
Wird Knopf 1 gedrückt, so 
springt der ballführende Spie- 
ler zunächst nur in die Höhe. 
Nun kann man sich entschei- 
den, ob ein Korbwurf erfolgt 
(erneut Knopf 1), oder ob man 
den Ball zu einem Mann- 
schaftskollegen paßt (Knopf 2). 
Dieser Mitspieler ist mit einem 
Pfeil über dem Kopf gekenn- 
zeichnet. Natürlich kann man 
auch abgeben ohne vorher 
hochzuspringen (einmal Knopf 


Erfolgserlebnissen. Das liegt vor 
allem an der sehr guten Steue- 
rung und dem flotten Spielab- 
lauf. Etwas stutzig wurde ich, als 
ich bereits beim zweiten Turnier 
alle Computergegner vom Platz 
fegte. Wer mit dem Programm 
ein wenig vertraut ist, wird kaum 
noch gefordert. 

Ein Mitspieler ist unerläßlich, 
um an dem unkomplizierten und 
kurzweiligen Great Basketball 
Spaß zu haben 


Aufregung während des Spiels - der nächste Korb kommt bestimmt 
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Sega Master System 
59 Mark (Mega Cartridge) * Sega 


Zu viele Fouls werden mit Strafwürfen geahndet 


Nach der phantastischen Vol- 
leyball-Version war ich natürlich 
auf Great Basketball sehr ge- 
spannt. Zu meiner Freude war 
der erste Eindruck nach ein paar 
Minuten Spielzeit ziemlich posi- 
tiv. Flotte Spielzüge, Weltmei- 
sterschafts-Turnier, Zwei-Spie- 
ler-Modus, intelligente Steue- 


De 


rung und einige Gags. Doch 
nach einigen Dutzend hekti- 
scher Basketball-Matches war 
ich etwas enttäuscht. 

Great Basketball spielt sich 
zwar ganz gut, weist aber einige 
Mängel auf. Zum Beispiel sind 
die Computergegner ziemlich 
einfach zu besiegen. Die Anima- 
tion der kleinen Spielfiguren ist 
zudem recht bescheiden. Gut 
finde ich dagegen die Steue- 
rung. 

Für Sportspiel-Freaks ist Great 
Basketball durchaus interessant, 
vor allem, wenn man öfters einen 
Spielpartner zur Hand hat. Die 
Spitzenklasse von Great Volley- 
ball erreicht es aber keinesfalls. 


2). Wenn Sie nicht in Ballbesitz 
sind, steuern Sie den Spieler, 
der mit einem Pfeil markiert ist. 

Beiden Mannschaften sind 
pro Halbzeit sieben Fouls er- 
laubt. Jede weitere Unsport- 
lichkeit wird mit Strafwürfen 
geahndet. 

Jede der acht Mannschaften 
hat ihre Stärken und Schwä- 
chen. Wenn Sie gegen den 
Computer antreten, nehmen 
Sie automatisch an der Welt- 
meisterschaft teil. Den ersten 
Gegner dürfen Sie sich selbst 
aussuchen. Den nächsten 
Herausforderer bestimmt der 
Computer. Für jeden Punkt Dif- 
ferenz zur Punktzahl des Geg- 
ners erhält man Konditions- 
punkte. Diese Punkte können 
auf vier Fähigkeiten verteilt 
werden (Tempo, Sprunghöhe, 
Wurf- und Paßgenauigkeit). Mit 
jedem gewonnenen Match 
wird Ihr Team etwas besser. Zur 
Auflockerung des Spielge- 
schehens wird neben Sound- 
effekten und Musik auch 
Sprachausgabe geboten. (mg) 
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Sega Master System 


69 Mark (Zwei Mega Cartridge) 


pielautomaten-Umsetzun- 

gen sind zur Zeit »in«. 

Auch Sega bleibt im Trend 
und präsentiert seinen Arca- 
de-Hit »Alien Syndrome« für 
das Sega Master System. 256 
KByte Programmcode schlum- 
mern in dem Modul, das Ende 
März in Deutschland erschei- 
nen soll. 

An Bord außerirdischer 
Raumschiffe befinden sich 
Hunderte Ihrer Kampfgefähr- 
ten, die dort gegen ihren Willen 
festgehalten werden. Es ver- 
steht sich von selbst, daß Sie 
nichts unversucht lassen, die 
Kameraden zu befreien. Das 
kleinste Raumschiff des Con- 
voys ist Ihr erstes Ziel. Dum- 
merweise werden die Gefan- 
genen von grausamen Aliens, 
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Sega 


die auch vor kaltblütigem Mord 
nicht zurückschrecken, streng- 
stens bewacht. Zum Glück lie- 
gen in manchen Räumen nütz- 
liche Extrawaffen (zum Bei- 
spiel Flammenwerfer oder La- 
ser) für Sie griffbereit. Sind alle 
Kameraden befreit, sollten Sie 
schleunigst zum Ausgang ei- 
len. Bevor allerdings das näch- 
ste, wesentlich größere Raum- 
schiff in Angriff genommen 
werden kann, wartet noch ein 
Super-Alien. 

Auf dem Bildschirm sieht 
man nur einen Teil des Raum- 
schiffs. Das Spielfeld scrollt in 
alle Richtungen. Im Gegensatz 
zum Automaten kann die Se- 
ga-Version von Alien Syndro- 
me nicht zu zweit gleichzeitig 
gespielt werden. (mg) 


Kleinholzgefahr durch Tannenbäume auf der Piste 


Martin: »Hals- und Beinbruchl« 


Rasant, rasant, meine Herr- 
schaften. Die Geschwindigkeit, 
mit der man den Berg hinunter- 
brettert, ist mörderisch. Die er- 
sten paar Strecken sind noch 
ganz normal (am einfachsten 


Berg wohlgemerkt), ab Piste 4 
wird es lebensgefährlich (James 
Bond würde blaß vor Neid...). 
Spätestens in diesem Moment 
habe ich mir nichts sehnlicher 
als einen Joystick gewünscht 
(dieses Joypad bringt mich zur 


Verzweiflung). Die Piste und 


auch die Hindernisse sind an- 
sprechend animiert. Die Musik 
klingt gut und die Soundeffekte 
passen. Zu Beginn macht es viel 
Spaß, sich durch Tore und Bäu- 
me zu schlängeln. 

Auf die Dauer ist es trotz der 
technischen Stärken ziemlich 
eintönig. Leider kommen im wei- 
teren Spielverlauf keine neuen 
Hindernisse dazu. Die Program- 
mierer haben sich zu früh zur Ru- 
he gesetzt. Ein bißchen Abwechs- 
lung hätte nicht geschadet. 
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Ein Kumpel wartet sehnsüchtig auf Rettung 


Martin: »Nicht optimal« 


Bei Alien Syndrome hat Sega 
leider etwas geschlampt. Ein Kri- 
tikpunkt ist zweifellos die Grafik: 
Deren Qualität reicht von mickrig 
(Level eins und zwei) über ganz 
gut (ab Level drei einschließlich 
der Aliens) bis hin zu fantastisch 
(Super-Alien nach erstem Level). 
Darüber hinaus bewegen sich 
nicht alle Aliens völlig ruckfrei. 
Das stört zwar den Spielablauf 
nicht, ist aber unschön. Unbe- 
greiflich ist mir, wieso der Team- 
Modus des Automaten fehlt. 256 


KByte sollten auch dafür Platz 
bieten. 

Von den oben genannten Män- 
geln einmal abgesehen, hat mir 
Alien Syndrome gut gefallen. 
Freunde von Action-Spielen, die 
dem Kartenzeichnen nicht abge- 
neigtssind, werden lange Zeit ihre 
Freude an diesem Modul haben. 
Immer neue Raumschiffe und 
Aliens versprechen viel grafi- 
sche Abwechslung, auch wenn 
sich das Spielprinzip nicht än- 
dert. 


asante Gletscher-Action 

mit Trickski-Einlagen 

sind bei dem 3D-Skiren- 
nen »Slalom« angesagt. Las- 
sen Sie sich vom Namen nicht 
täuschen, muß man doch ne- 
ben Slalompisten auch steile 
Abfahrten mit Hindernissen 
meistern. 

Leider geht es nicht ganz so 
zivilisiert' wie bei einem 
Weltcup-Rennen zu. Oder ha- 
ben Sie schon mal erlebt, daß 
Rodler und andere Pistenrow- 
dys dem Wettkämpfer das Le- 
ben schwermachen? Zudem 
sorgen Schneemänner, Tan- 
nenbäume und kleinere 
Buckel für einigen Wirbel. 

Wenn Sie eines der zahlrei- 
chen Tore verpassen, verrin- 
gert sich automatisch die Ge- 
schwindigkeit des Rennläu- 
fers. Weitaus schlimmer ist es, 
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wenn der Skifahrer stürzt. Bis 
er sich wieder aufrappelt, ver- 
rinnen wertvolle Sekunden. 
Können Sie einem Hindernis 
nicht mehr ausweichen, hilft 
nur noch ein kleiner Sprung. 
Während man in der Luft ist, 
dürfen Trickski-Kunststücke 
gezeigt werden, für die es Bo- 
nuspunkte gibt. Leider verlie- 
ren Sie bei einem Sprung et- 
was an Tempo. 

Für jede Strecke gibt es ein 
Zeitlimit. Ist man schneller im 
Ziel, wird die restliche Zeit zu 
den Bonuspunkten, die in Se- 
kunden umgerechnet werden, 
addiert. Genau so lange stören 
im nächsten Lauf keine Sonn- 
tagsskifahrer. Damit die Kurve- 
rei nicht so schnell langweilig 
wird, stehen drei Berge mit 
jeweils acht verschiedenen 
Strecken zur Auswahl. (mg) 
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Die Muskelkater-Matte 


Eingerostete Videospieler aufgepaßt: Der Fitneß- 
Teppich von Bandai/Nintendo bringt Euch konditio- 
nell wieder auf Vordermann. 


ie Japaner lassen sich 

doch immer verrücktere 

Sachen einfallen. Ein 
Teppich als Joystickersatz für 
Videospiele ist wahrlich nicht 
alltäglich. Das erste Spiel, das 
zusammen mit dem Teppich 
ausgeliefert wird, heißt »Athle- 
tic World« und bietet fünf ver- 
schiedene Fitneß-Ubungen. 

Bevor Sie zu einem Wett- 
kampf antreten, sollten Sie je- 
de einzelne Disziplin gründlich 
üben. Der Trainings-Modus ist 
dazu ideal geeignet. Fangen 
wir mit dem Hürdenlauf an. Je 
schneller Sie mit Ihren Füßen 
abwechselnd auf die beiden 
roten Felder auf dem Teppich 
treten, desto flotter bewegt sich 
das Männchen auf dem Bild- 
schirm. Kurz vor einer Hürde 
hilft nur ein weiter Satz über 
das Hindernis. Genau wie 
beim Hürdenlauf springen Sie 
einfach in die Höhe. 

Beim Tunnelrennen kommt 
es vor allem auf Ihre Kondi- 
tion an. An den gewaltigen 
Steigungen ist schon so man- 
cher Spiele-Tester verzweifelt 
(Heinrich liegt immer noch un- 
ter dem Sauerstoff-Zelt). Wer 
sich da nicht voll ins Zeug legt, 
rutscht ab und muß nach einer 
kurzen Verschnaufpause wie- 
der von ganz unten beginnen. 

Zur Erholung sollte man sich 
anschließend der Floßfahrt 
widmen, Hier ist in erster Linie 
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gutes Timing und Augenmaß 
gefragt. Um den Baumstäm- 
men auszuweichen, muß man 
sich entweder ducken (mit den 
Händen die beiden Felder vor 
den Füßen berühren) oder ein- 
fach darüber hinweghüpfen. 
Leider versperren zudem eini- 
ge Felsen den Weg. Ein kleiner 
Schritt nach links oder rechts, 
und schon wechselt das Floß 
die Fahrbahn. 

Richtig hektisch geht es 
beim Wildschweinrennen zu. 
Von vorne und hinten nähern 
sich unaufhaltsam einige 
Prachtexemplare dieser Tier- 
art. Nur durch geschicktes 
Ausweichen läßt sich eine Ka- 
rambolage vermeiden. Zu gu- 
ter Letzt. wartet noch eine 
Balance-Ubung. Mit einem 
Fuß muß man auf Baumstäm- 
men, die im Wasser liegen, 
entlanghüpfen. Mal mit dem 
rechten, mal mit dem linken 
Bein. Wer das nicht durchhält, 
nimmt ein unfreiwilliges Bad. 

Während eines Rennens 
sieht man am unteren Bild- 
schirmrand eine Schildkröte 
laufen. Erreicht sie das Ziel vor 
Ihnen, sollte das zu denken ge- 
ben - vor allem, weil dann Ihr 
Versuch abgebrochen wird. 

Wer sich fit genug fühlt, darf 
zum Wettkampf antreten. 
Nachdem man seine persönli- 
chen Daten dem Computer an- 
vertraut hat, folgen nacheinan- 


Der Fitneß-Teppich: nichts für Leute mit schwachem Herz 
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Bandai/Nintendo 


Nintendo Entertainment System 
189 Mark (inklusive dem Modul Athletic World) 


Eine halsbrecherische Floßfahrt wartet auf Euch 


Martin: »Schweißtreibend, aber lustig« 


Wer von Zeit zu Zeit noch et- 
was anderes als seine Fingerfer- 
tigkeit trainieren will, darf sich 
auf den Fitneß-Teppich freuen 
Als Ausgleich zum stundenlan- 
gen Videospielen ist er ideal ge- 
eignet. Man kann seine Leistun- 
gen sofort ablesen und hat zu- 
dem noch einen Riesenspaß. Vor 
allem in einer Gruppe kommt tol- 
le Stimmung auf (vielleicht eine 
Idee für die nächste Party?). Wer 
allerdings auf dem Standpunkt 
»Sport ist Mord« steht, der sollte 


der die fünf Disziplinen. Wie 
gut sie bewältigt wurden, er- 
fährt der wackere Sportler am 
Ende der Strapaze. Anhand ei- 
ner Statistik können Sie able- 
sen, wo Ihre Stärken und 
Schwächen liegen (zum Bei- 
spiel Ausdauer und Reaktion). 


lieber seine Finger von dem Tep- 
pich lassen. 

Man könnte zwar auch ein 
paarmal um den Häuserblock 
laufen, aber das bringt bei wei- 
tem nicht so viel Laune. Ich freue 
mich auf die anderen Module für 
den Teppich. »Athletic World« ist 
zwar grafisch nicht berau- 
schend, doch die fünf Diszipli- 
nen sind recht abwechslungs- 
reich. Wer weiß, vielleicht mache 
ich später sogar mal Aerobic: Auf 
und nieder, immer wieder... 


Für erfahrene Sportler steht 
die Profi-Runde bereit. Neben 
all den bekannten Schikanen 
erwarten ihn Fledermäuse, 
Maulwürfe und anderes Getier, 
dem man reaktionsschnell 
ausweichen muß. 


(mg) 


Immer auf dem Teppich bleiben 


Der Fitneß-Teppich kostet zu- 
sammen mit dem Modul »Athle- 
tic World« 189 Mark. Er wird mit 
einem gut zwei Meter langen Ka- 
bel, das man in Joystick-Port 
zwei einstöpsel, mit dem 
Nintendo-Grundgerät verbun- 
den. Mit dem Joypad in Port eins 
wählt man das Spiel aus und 
kann sich ab und zu eine kleine 
Ruhepause gönnen (selten war 
die Pause-Taste so wichtig wie 
hier - Schnaufl). 

Zusammengelegt ist der Tep- 
pich (Obermaterial Plastik) 
schön kompakt; auseinanderge- 
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faltet mißt er stolze 1 x 1 Meter. Er 
ist auf der Vorder- und Rückseite 
unterschiedlich bedruckt, Auf 
den ersten Blick macht der Tep- 
pich einen robusten Eindruck. 
Wie lange er unbeschadet tägli- 
che Tritte verkraftet, wird sich 
erst im Dauertest zeigen. 

In Japan sind bereits sieben 
Fitneß-Module erhältlich. In 
Deutschland sollen sie im Lauf 
dieses Jahres veröffentlicht wer- 
den (zum Beispiel »Aerobics«, 
»Stadium Events« und - für 
Videospiel-Masochisten - ein 
Marathonrennen). (mg) 
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Driller 
iAlen 

sp! 
ee Roten Okt. 
Kolonialmacht 
Outrun 

Pegasus 
Projgct Seth Fight 
Skate or DIE 


Starglider 
Star Trek 
Star Wars 
D Tanglewood 
; Terrorpods 
f " Trauma 
Tastdrive UMS 
SOFTWARE-NEUHEITEN-SERVICE! Sie möchten schnell im Besitz aktueller Neuheiten 
sein? - Senden Sie uns eine Postkarte mit Namen, Alter, Telefon-Nr. und Computertyp und 
wir informieren Sie wöchentlich telefonisch über aktuelle Neuheiten auf dem Software-Markt. 


Computer shop und Gamesworld 


Nürnberg 
Jakobsplatz 2 (U-Bahn Weißer Turm) 


Neueröffnung am 19.2.88 


Geschäftszeiten 9.00-18.30 Uhr 


TOP-SPIELE zu TOP-PREISEN 


Games für: C64, Atari ST, Amiga, IBM, Strategie, Brettspiele 
auf über 100 qm 


Nur Laden - kein Versand 


Versandanschrift: Computer shop und Gamesworld 
Landsberger Str. 135, 8000 München 2, Telefon 089/5022463 


Telefon Nürnberg: 09 11/20 3028 
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er hinterhältige Seeigel 

Urchin hat in einem ge- 

heimnisvollen unterirdi- 
schen Labyrinth eine ganze 
Menge Goldbarren versteckt 
Es liegt an Ihnen, das Gold zu 
finden. Doch seien Sie auf der 
Hut, der Seeigel hat einige un- 
angenehme Überraschungen 
auf Lager. 

In jedem der 20 Räume bil- 
den die versteckten Goldbar- 
ren eine bestimmte Figur. 
Sichtbar werden sie, indem 
man über sie hinwegläuft. Da- 
bei kommen auch andere Sa- 
chen zum Vorschein. Neben 
leckeren Früchten finden sich 
nützliche Bonusgegenstände. 
Weniger erfreulich sind die 
Gummiseile, die zwischen 
manchen Pfosten gespannt 
sind. Wer dagegen prallt, wird 
zurückgeschleudert. 

Die Steuerung der Spielfigur 
ist etwas ungewöhnlich. Die 
zahlreichen Pfosten in jedem 


Raum dienen zur Richtungs- 
änderung. Wenn das niedliche 
Tier mit seinen kurzen Armen 
danach greift, läuft es solan- 
ge um den Pfosten, bis man 
das Joypad wieder losläßt. 
Kracht der kleine Goldsucher 
an die Wand, prallt er davon ab 
und läuft in die entgegenge- 
setzte Richtung weiter, 

Um sich gegen die Vasallen 
von Urchin zu verteidigen, 
kann man elektrische Schock- 
wellen aussenden. Werden die 
Wächter getroffen, erstarren 
sie und lassen sich einfach 
wegschieben. Die Brutstätten 
der Unholde sind leider unan- 
tastbar. 

Die Farbe der Räume gibt 
den Schwierigkeitsgrad an. 
Nach jeweils fünf Runden lockt 
ein entspannender Bonusle- 
vel. An der Suche nach den 
Goldbarren dürfen sich bis zu 
zwei Spieler (gleichzeitig) be- 
teiligen (mg) 
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Zwei Clu Clus hangeln sich durchs Labyrinth 


Martin: »Lustiges Team-Spiel mit Pfiff« 


Clu Clu Land schlägt in diesel- 
be Kerbe wie »Balloon Fight« und 
„Mario Bros.«. Eine einfache 
aber originelle Spielidee, ein tol- 
ler Zwei-Spieler-Modu und 
Spaß am Spiel. Doch Vorsicht, 
wer viel Abwechslung oder Dut- 
zende grafisch untersch che 
Levels erwartet, wird etwas ent- 
täuscht sein 


Clu Clu Land ist ein nettes 
Spiel, das vor allem zu zweit sehr 
erheiternd ist. Allein ist die Spiel- 
motivation deutlich geringer. Die 
Steuerung des Goldsuchers ist 
zwar nicht alltäglich, entpuppt 
sich aber als sehr raffiniert. Da 
man den Goldsucher nicht an- 
halten kann, gibt es kaum Ver- 
schnaufpausen 


Top 
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Auf dem Nintendo hat man schon grafisch schöneres gesehen 


Dem Spiel Pinball merkt man 
deutlich an, daß es schon gut 
vier Jahre auf dem Buckel hat 
Die Grafik ist sehr bescheiden, 
und auch beim Sound wurde ge- 
spart. Als Flipper-Simulation an 
sich schneidet Pinball geringfü- 
gig besser ab. Die Programmie- 
rer haben sich ein paar Gagsein- 
fallen lassen, die Abwechslung 
ins Spiel bringen sollen. Leider 
ist ihnen das nur zum Teil ge- 
glückt. 
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Martin: »Müder Flipper« 


Die wenigen witzigen Einla- 
gen können nicht darüber hin- 
wegtäuschen, daß es sich mit 
Pinball nur äußerst mittelmäßig 
flippert. Ich verspürte keine Lust, 
mich längere Zeit mit diesem 
Spiel zu beschäftigen, obwohl 
ich ansonsten ganz gerne zu 
Computerflippern greife. Für 


69 Mark ist Pinball entschieden 
zu teuer. Die älteren Module soll- 
te man zu einen wesentlich nied- 
rigeren Preis anbieten 


69 Mark (Modul) * Nintendo 


Nintendo Entertainment System 


issen Sie, mit was sich 
die Leute mitunter ver- 
gnügten, als es noch 


keine Computerspiele gab? 
Richtig, sie standen stunden- 
lang vor großen silbrigen Kä- 
sten auf vier Füßen und dro- 
schen eine Metallkugel immer 
wieder nach oben - im Volks- 
mund auch Flippern genannt. 
Wer »Pinball« und das Ninten- 
do-Videospiel hat, darf nun 
auch zu Hause die Kugel flit- 
zen lassen. 

Da das Spielfeld recht groß 
ist, muß auf dem Bildschirm 
zwischen zwei Abschnitten 
umgeschaltet werden. In je- 
dem Teil findet man zwei Flip- 
per, die den Ball im Spiel halten 
sollen. Damit die Flipperei 
nicht so eintönig ist, wurden ei- 
nige Extras eingebaut. Berührt 
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die Kugel bestimmte Teile des 
Spielfeldes, erlebt man witzige 
Überraschungen. 

Gelingt es Ihnen, den Ball in 
ein Loch auf der rechten Seite 
des Flippers zu plazieren, darf 
zur Belohnung eine Art »Mini- 
Breakout« mit Mario, dem Nin- 
tendo-Maskottchen gespielt 
werden. Oder hätten Sie es 
gerne, wenn ein paar Pinguine 
mit Bällen jonglieren? Nichts 
einfacher als das, muß man die 
Kugel doch nur durch die Pas- 
sage links oben flippern. 

Ein bis zwei Spieler können 
abwechselnd antreten. Dank 
der zwei Schwierigkeitsstufen 
kommen auch Anfänger auf ih- 
re Kosten und geraten nicht in 
Versuchung, das Modul vor 
lauter Frust in die Ecke zu knal- 
len (mg) 


ZZUN7 


intendo Entertainment System 
69 Mark (je Modul), Lichtpistole Zapper: 69 Mark * Nintendo 


Feuer frei für Nintendo. Ein gutes Auge und eine ru- 
hige Hand sind nötig, um die ersten beiden Spiele 
für die Zapper-Lichtpistole zu beherrschen. 


achdem schon seit ge- 
raumer Zeit eine Lichtpi- 
stole für das Sega-Vi- 
deospiel lieferbar ist, hat Nin- 
tendo nun nachgezogen. Der 
sogenannte »Zapper« kostet 69 
Mark und wird am Joystickport 
Nummer 2 angeschlossen. 
Das Anschlußkabel der 
Lichtpistole ist gut zwei Meter 
lang. Leider ist der Abzug des 
Zappers etwas schwergängig, 
so daß nach längerer Spielzeit 
der Zeigefinger schmerzt. Die 
Lichtpistole kann man nur mit 
den Spielen verwenden, die 
dafür programmiert wurden. 
Zwei verschiedene Spiele in 
einem Modul bietet »Duck 
Hunt«. Beim Tontaubenschie- 
Ben muß man zwei Scheiben, 
die schnell nacheinander ab- 


gefeuert werden, mit höch- 
stens drei Schüssen treffen. 
Die Entenjagd läuft ähnlich 
ab. Aus dichtem Unterholz stei- 
gen plötzlich zwei Enten auf, 
die kurze Zeit durch die Ge- 
gend flattern. Wiederum hat 
man drei Versuche, die Enten 
vom Himmel zu holen. Falls ge- 
wünscht, kann ein zweiter 
Spieler die Enten steuern. 
Wesentlich mehr Abwechs- 
lung bietet »Gumshoe«. Mit Hil- 
fe der Lichtpistole steuern Sie 
Mr. Stevenson durch vier ge- 
fährliche Gebiete. Auf der Su- 
che nach fünf geheimnisvollen 
schwarzen Diamanten geht es 
durch Stadt, Wolken, Meer und 
Urwald. Das Spielprinzip ist 
sehr ungewöhnlich. Während 
das Spielfeld unentwegt von 


Ihr treuer Hund präsentiert stolz die geschossenen Enten 


Martin: »Duck Hunt: eintönig und veraltet« 


Wegen Duck Hunt würde ich 
mir nie und nimmer die Lichtpi- 
stole kaufen. Immer nur auf i 
Enten oder Tontauben zu 
Ben, reißt einen nicht gera 
Hocker. Es wird einfach keine Ab- 
wechslung geboten. Nicht ein- 
mal die Hintergrundgrafiken än- 
dern sich. 


[some ja [alalslrl | | 
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Der Zwei-Spieler-Modus bei 
der Entenjagd kann auch nicht 
mehr viel retten. Das schönste 
am ganzen Spiel ist der nette 
Hund, der bei jedem Treffer stolz 
die geschossene Ente hochhält 
und bei einem Mißerfolg hä- 

grinst. Der Rest ist äußerst 


bescheiden 


"WIDEOSPIELE 


Duck Hunt &Gumshoe 


rechts nach links scrollt, muß 
man Mr. Stevenson vor allerlei 
Gefahren beschützen. Jeder 
Treffer mit der Lichtpistole ver- 
anlaßt ihn zu springen. Flug- 
zeuge, Autos, Vögel, Urwald- 
ungetüme, Meeresungeheu- 
er und viele andere finstere 


Gesellen wollen ihm an den 
Kragen. Zum Glück kann man 
die meisten Hindernisse bis 
auf die Totenköpfe mit einem 
gezielten Schuß ausschalten, 
Dank einem »Continue«- 


Modus müssen Sie nicht im- 
mer von vorne beginnen.(mg) 


Martin: »Gumshoe: Erfrischende Diamantensuche« 


Gumshoe könnte mich schon 
eher zum Kauf des Zappers ver- 
leiten. Vor allem das Spielprinzip 
hat mich beeindruckt (unge- 
wöhnlich aber verflixt gut). Man 
darf nicht einfach wild drauflos 
ballern, sondern muß bei jedem 
Schuß genauestens überlegen 
Totenschädel und viele andere 
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pe 
dal 


Quälgeister fordern allzeit höch- 
ste Konzentration. Ob im Wasser, 
in der Luft oder zu Land - immer 
neue Hindernisse, Landschaften 
und Musikstücke sorgen für 
enorm viel Abwechslung, so daß 
Langeweile für längere Zeit aus- 
geschlossen ist. Ein gutes Ac- 
tionspiel mit einen Schuß Taktik. 
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"TVNIBEBSPIELE 
Lode Runner 


Atari XL/XE 


39 Mark (Modul) * Broderbund/Atari 


terspiel-Klassiker ist zwei- 

fellos »Lode Runner«, das 
seinen Siegeszug auf fast allen 
Computer-Systemen bereits 
1982 angetreten hat. 

Die berüchtigten Weltraum- 
Piraten des Bungeling-Imperi- 
ums haben der friedlichen 
Menschheit eine Unmenge 
Goldbarren gestohlen. Das 
Gold lagert in einem unterirdi- 
schen Labyrinth aus 75 Kam- 
mern. In den Räumen findet 
man neben den gesuchten 
Goldbarren noch Mauern, Lei- 
tern, Kletterstangen und natür- 
lich etliche Bungelings. Ihre 
Aufgabe besteht nun darin, in 
jedem Raum alle Goldbarren 
aufzusammeln und sich von 


E:: der beliebtesten Klet- 


den Wächtern nicht erwischen 
zu lassen. Erst dann dürfen Sie 
den nächsten Raum betreten. 
Neben Ihrem Verstand ist die 
Laser-Bohr-Pistole, die einzige 
Waffe, die Sie gegen die Bun- 
gelings einsetzen können. Mit 
ihrer Hilfe werden Löcher in 
den Boden gebohrt und auch 
wieder gestopft. Einerseits 
schaffen Sie sich so Durchgän- 
ge, durch die man sich fallen 
lassen kann. Zum anderen 
bleiben die bösen Buben in 
diesen Löchern stecken und 
sind außer Gefecht gesetzt. 
Wer alle 75 Levels geschafft 
hat, kann sich sogar seine ei- 
genen Räume bauen, die man 
allerdings nicht speichern 
kann (mg) 


Ein Super-Oldie, der immer noch überzeugt 


Martin: 


Einige Dingeändernsich auch 
nach etlichen Jahren nicht. Dar- 
unter fällt meine Lode Runner- 
Begeisterung. Ich habe es da- 
mals sehr gerne gespielt 
das auch heute noch. D 
prinzip von Lode Run 
destens genauso fesse 
das von »Boulder Dash« 

Skeptiker mögen mir e 
genhalten, daß Grafik 


»Unverwöüstlich« 


Sound für heutige Verhältnisse 
recht mickrig sind. Doch Lode 
Runner beeindruckt mit anderen 
Qualitäten, wie zum Beispiel 
durch enorm viel Spielwitz und 
«spaß. Einige Goldbarren liegen 
so gut versteckt, daß man zu- 
nächst lange tüfteln muß, bevor 
gegraben wird - denn wer steckt 
schon gerne im Mauerwerk fest? 
Alles in allem ein tolles Spiel 


Aufschlag-Asse mit Pixel-Power 


Martin: »Ganz schön flott« 


Real Sports Tennis ist nicht zu 
Unrecht eines der beliebtesten 
VCS-Spiele. Den Vergleich zum 
Activision-Tennis entscheidet es 
ganz klar für sich. Ataris Tennis 
spielt sich nämlich wirklich flott 
Inmanchen Belangen isteszwar 


etwas unrealistisch (keine Auf- 
schlagfelder zum Beispiel), aber 
Hauptsache, der Spielspaß ist 
vorhanden - und das nicht zu 
knapp. 

Immerhin gibt es drei Schlag- 
varianten, die neben guten Re- 


aktionen auch etwas Taktik for- 
dern. Neben dem unterhaltsa- 
men Zwei-Spieler-Modus wurde 
sogar an einen Computer-Geg- 
ner gedacht, der einem zu Be- 
ginn ganz schön zu schaffen 
macht 

Wer ein unkompliziertes, flot- 
tes Tennis-Spiel sucht, ist mit Re- 
al Sports Tennis gut bedient. Ei- 
nige spielerische Feinheiten feh- 
len zwar, aber im großen und 
ganzen kann man mit dieser Ver- 
sion durchaus zufrieden sein 
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Atari VCS 2600 
39 Mark (Modul) * Atari 


tion aus der »Real Sports«- 

Reihe von Atari ist »Real 
Sports Tennis«. Nicht zu ver- 
wechseln mit dem Tennis-Mo- 
dul von Activision, das vor ein 
paar Jahren angeboten wurde, 
heute allerdings nicht mehr 
verkauft wird. 

Das Spielfeld ist durch das 
Netz in zwei Felder geteilt. Auf- 
schlagzonen wie beim richti- 
gen Tennis gibt es leider nicht. 

Gleich zu Beginn darf man 
seinen Namen eingeben. Die 
Spielfigur auf dem Bildschirm 
folgt während dem Match brav 
Ihren Joystick-Kommandos. 
Steht der Schwierigkeitsgrad- 
Schalter auf A, müssen Sie 
den Feuerknopf drücken, um 
den Schläger zu schwingen. 
Bei Position B wird der Spieler 
automatisch den Ball treffen, 


E: weitere Sport-Simula- 


HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3 


wenn er in Reichweite ist. Die- 
ser Modus ist vor allem für An- 
fänger sehr empfehlenswert. 
Beim Atari-Tennis gibt es 
drei verschiedene Schlagar- 
ten. Steht die Spielfigur still, 
wenn der Schläger geschwun- 
gen wird, folgt ein normaler 
Schlag. Läuft ervom Netz weg, 
kann man einen Lob erwarten. 
Für einen besonders harten 
Schlag müssen Sie sich auf 
das Netz zubewegen. 
Gespielt wird nach den offi- 
ziellen Tennisregeln (Seiten- 
wechsel und »Tie-Break« ein- 
geschlossen). Zwei Tennis- 
Cracks können gegeneinander 
antreten. Steht kein Spielpart- 
ner zur Verfügung, springt der 
Computer als Gegner ein. In 
diesem Fall kann man zwi- 
schen zwei Schwierigkeitsstu- 
fen wählen. (mg) 


ZUNT 


ach »Pinball«, das eines 

der ersten Module für 

das Atari VCS 2600 war, 
ist nun mit »Midnight Magic« 
die zweite Flipper-Simulation 
für dieses Videospiel-System 
erschienen. 

Wer sich mit Computerspie- 
len etwas auskennt, dem dürf- 
te dieser Name ein Begriff 
sein. Midnight Magic ist näm- 
lich der anerkannt beste 
Computer-Flipper. Obwohl es 
schon knapp vier Jahre auf 
dem Buckel hat, hat kein neue- 
res Produkt dessen spieleri- 
sche Qualität erreicht. Im Ver- 
gleich zu den Computer-Ver- 
sionen wurde die VCS-Umset- 
zung ziemlich abgespeckt. 
Hier gibt es leider kaum noch 
Besonderheiten oder witzige 
Einlagen. Berührt die Kugel 
bestimmte Teile des Flippers, 
hat dies meistens nur Auswir- 
kungen auf Ihr Punktekonto. 


Atari VCS 2600 (Atari XL/XE) 
39 Mark (Modul) * Atari 


Flipper-Magie endlich auch fürs VCS 


ee reiten Bei) um 
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Zwei Ausnahmen bestätigen 
in diesem Fall die Regel. Trifft 
man mit der Kugel am oberen 
Rand des Flippers das farbige 
Rechteck, auf das gerade ein 
Pfeil zeigt, werden die Stopper 
in den Auslaufbahnen akti- 
viert. Dies klappt allerdings nur 
auf Schwierigkeitsstufe A. An- 
dernfalls (Stufe B) sind die 
Stopper, die dafür sorgen, daß 
die Kugel nur in der Mitte zwi- 
schen den beiden Flippern ver- 
lorengehen kann, von vorn- 
herein in Betrieb. Vielleicht ge- 
lingt es Ihnen sogar, mit viel 
Können einen Extraball zu er- 
gattern (es müssen bestimmte 
Objekte nacheinander getrof- 
fen werden). 

Die Bewegung der Kugel ist 
wie bei den Computer-Versio- 
nen sehr realistisch. Bis zu 
zwei Spieler dürfen sich am 
Flipper-Spaß beteiligen. 

(mg) 


Martin: »Reichlich abgespeckt« 


Etwas enttäuscht war ich 
schon, nachdem ich Midnight 
Magic ein paarmal gespielt hat- 
te. Wo sind denn all die Extras 
hingekommen, die mich beim 


Original so begeistert haben? 


Im Vergleich zu »Pinball« 
schneidet Midnight Magic aber 
deutlich besser ab. Zum Beispiel 
ist das Abprallverhalten der Ku- 
gel sehr realistisch. Hier haben 


sich die Programmierer zum 
Glück am Vorbild orientiert 

Midnight Magic spielt sich 
ganz gut, auch wenn es nicht 
vollends überzeugen konnte 
Nach längerem Flippern wird es 
etwas eintönig. Da aber für das 
VCS bis auf Pinball keine ande- 
ren Flipper-Simulationen ange- 
boten werden, gibtes keine Alter- 
native zu diesem Modul 
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Der CPIM-Z80-Emulator eröffnet Ihnen den Zugriff auf 
das gewaltige Software-Angebot unter CPIM 2.21 Mit 
diesem Programmpaket können Sie CP/M-Programme von 
anderen Computertypen auf Ihrem Atari ST verwenden. 


Auch der Einsatz einer Festplatte wird durch den Emula- 
tor unterstützt, so daß dem semiprofessionellen Einsatz 
Ihres Atari ST unter CPIM nichts im Wege steht. 

Lieferumfang: Kurzeinführung zum Emulator, 3h-Zoll- 
3)%-Zoll-System- Diskette 
ne 


Boot-Diskette [TOS-Format), 
(CPIM-Format) mit CPIM-Systemp 
(EMED) und Kurzbeschreibung (engli 


Hardware-Voraussetzung: 
Atari ST (260 ST/520 $7/520 ST+/ 
1040 ST} mit mindestens einem 
Floppy-Laufwerk. 

Optional: Harddisk für Atari ST. 


Bestell-Nr. 38710 
DM 69,-* 

(sFr 64,-*/öS 690,-*) 
* Unverbindliche 
Preisempfehlung 


In Vorbereitu; 
68000er Extra re, Vol.2, Grafik 
1988, Bestell-Nr. 38727, DM 39,-* (sFr 35,- */öS 390,-*) 


68000er Extra Software, Vol.3, Anwendung 
1988, Bestell-Nr. 38728, DM 49,-* (sFr 45,- */65 490,-*) 
* Unverbindliche Preisempfehlung 


Editor 


= 


Marktgechnik 


Markt& Technik Verlog AG 
Tel. (089) 4613-0. Bestell 
AG, Kollentrasse 3, CH-&: 
Sohn, Heizwerkstroß 
gesellschalt mbH [G 


Ueberreuter Medi 
ion, Tel. (0222) 48154 
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AUTOMATERNLSTPIELE 


aß man nicht nur mit 
supermoderner Technik 
und aufwendiger Ver- 
packung wie zum Beispiel ei- 
ner Hydraulik Erfolg hat, ver- 
deutlicht eindrucksvoll das 
Spiel »Pac-Mania«. Wenige ha- 
ben damit gerechnet, viele ha- 
ben es erhofft, alle sind begei- 
stert. Pac-Man fasziniert die 
Massen: gestern wie heute. 
Sein neuestes Abenteuer wird 
in diesen Tagen uraufgeführt. 
Sie sollten sich diese Vorstel- 
lung nicht entgehen lassen. 
Pac-Mania ist aber nicht der 
einzige interessante Spielauto- 
mat, den wir in dieser Ausgabe 
vorstellen. Daneben tummeln 


Neuauflagen alter Klassiker sind seit längerem an 

der Tagesordnung. In diesen Monaten meldet sich 

ein Superstar vergangener Tage mit einem neuen 
Automaten zurück. 


sich unter anderem zwei Nach- 
zieher des altbekannten »Ne- 
mesis«. 

»Exzisus« ist einer der bei- 
den Neuheiten, die auf der Ac- 
tionwelle ganz oben schwim- 
men wollen. Ob er das aller- 
dings schaffen wird, ist frag- 
lich, denn die Konkurrenz ist 
groß. Einen seiner größten Ge- 
genspieler testen wir auch in 
dieser Ausgabe von Power 


Play. Bei »R-Type« wimmelt es 
nur so von Extrawaffen. Man 
braucht fast ein Notizbuch, um 
sich alle zu merken und sie im 
richtigen Moment einzuset- 
zen. Darüber hinaus verblüfft 
dieses Spiel mit teilweise her- 
vorragender Grafik und ein- 
drucksvollen Weltraum-Mon- 
stern. 

Der vierte im Bunde präsen- 
tiert sich als Vertreter der 


»Ghosts’n Goblins«-Varianten. 
Als Besonderheit wartet er mit 
sage und schreibe drei Feuer- 
tasten auf; den Steuerknüppel 
nicht zu vergessen. Zu dumm, 
daß man nur zwei Hände hat. 
Natürlich kommt auch dieses 
Spiel nicht ohne Extrawaffen 
aus. 

In der nächsten Ausgabe 
von Power Play werden wir 
Euch darüber informieren, was 
uns im Laufe dieses Jahres an 
interessanten Spiele-Neuhei- 
ten erwartet. Ende Januar lud 
Frankfurt zu einer der größten 
Spielautomaten-Messen ein, 
die wir natürlich auch besucht 
haben. (mg) 


Exzisus 


Ein Sternensöldner kämpft mit unbekannten Mäch- 
ten, denen schon ganze Raumschiff-Flotten zum 
Opfer gefallen sind. Wird er die Schlacht mit dem 
Bösen für sich entscheiden können? 


23909 


Der gelbe Obermotz spuckt kräftig Laser-Salven 


o reißerisch die Hinter- 
grund-Story auch ist, sie 
kann nicht darüber hin- 
wegtäuschen, daß uns mit »Ex- 
zisus« der x-te »Nemesis«- 
Clone ins Haus steht. Das 
Spielhallen-Publikum lechzt 
anscheinend nach immer neu- 
en Weltraumschlachten, die 
per Extrawaffe und Laser- 
schuß entschieden werden. 
Wie man es nicht anders er- 
warten durfte, scrollt das Spiel- 
feld von rechts nach links. Jede 
Menge feindliche Raumschiffe 
haben nichts anderes zu tun, 
als auf Ihr eigenes Gefährt zu 
schießen. Zum Glück sind Sie 
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nicht ganz wehrlos. Gleich von 
Beginn an verfügt man über 
ein leistungsstarkes Geschütz. 
Dasich die Gefährlichkeit Ihrer 
Gegner im Lauf des Spieles 
ständig erhöht, darf nichts un- 
versucht gelassen werden, die 
eigene Bewaffnung zu verbes- 
sern. Die beste Gelegenheit 
dazu geben ominöse Kapseln, 
die bereitwillig nützliche Hilfen 
preisgeben, sobald sie per 
Schuß geöffnet wurden. 

Eines der wertvollsten Ex- 
tras verbirgt sich hinter dem 
Symbol »O«. Wird es aufge- 
nommen, erhalten Sie ein Be- 
gleitschiff, das Ihnen hilft, die 


Bösewichte in die Schranken 
zu weisen. Bis zu zwei dieser 
Kampfgefährten können so ak- 
tiviert werden. Daneben tum- 
meln sich die altbekannten Ex- 
trawaffen auf dem Schlacht- 


feld: zum Beispiel höhere 
Schußfolge, Laser oder Rake- 
ten. 

Das Spiel wartet mit wenig 
Neuem auf. Raumschiffe, die 
im Formationsflug angreifen 
oder bodengestützte Abwehr- 
anlagen sind an der Tagesord- 
nung. Nach einer gewissen 
Zeit taucht ein Superschurke 
auf, der ganz schön viele Tref- 
fer vertragen kann, ehe er 


Normalerweise bin ich für je- 
des gute Ballerspiel vom »Neme- 
sis«-Typ zu haben. Aber »Exzi- 
sus« hat mich doch ziemlich ent- 
täuscht. Damit will ich nicht sa- 
gen, daßes schlecht ist, denn auf 
der anderen Seite wäre ich froh, 
wenn ich es in dieser Form zu 
Hause spielen könnte. Der Ha- 
ken dabei ist, daß Exzisus in der 
Spielhalle steht, und da muß 
man doch etwas höhere Quali- 
tätsmaßstäbe anlegen. Im Ver- 
gleich zu »R-Type«, das auch in 
dieser Ausgabe von Power Play 
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schließlich doch klein beige- 
ben muß. Besonders witzig ist 
der verkappte »Yeti« am Ende 
des zweiten Levels. Manche 
Situationen sind mit dem richti- 
gen Extra wesentlich einfacher 
zu meistern. Ein bißchen Taktik 
gehört neben flinken Reaktio- 
nen auch zum Erfolgsrezept. 
Die Hintergrundgrafik än- 
dert sich nach jedem Level. 
Musikalisch hat Exzisus nicht 
viel zu bieten. Soundeffekte, 
die man alle irgendwo schon 
mal gehört hat, mischen sich 
unter die Musik. Einen Preis für 
Originalität gewinnt dieses 
Spiel bestimmt nicht. (mg) 


getestet wird, sieht Exzisus je- 
denfalls recht arm aus. Den Pro- 
grammierern sind anscheinend 
die guten Ideen ausgegangen. 
Viele Extrawaffen, immer neue 
Formationen feindlicher Raum- 
schiffe und am Ende eines Le- 
vels ein Oberschurke - alles gut 
und schön, aber das hatten wir 
alles schon mal. 

Darüber hinaus ist die Grafik 
von Exzisus nur mittelprächtig. 
Mir sind keine besonders gelun- 
genen Monster aufgefallen. 
Auch der Sound könnte weitaus 
besser sein. Es ist müßig, zu er- 
wähnen, daß sich Exzisus wie 
fast alle Automaten ziemlich gut 
spielt, obwohl es keinen Team- 
Modus für zwei Spieler gibt. Das 
reicht aber heutzutage nicht mehr 
aus, um mich zu begeistern. Vor 
zwei bis drei Jahren wäre Exzi- 
sus sensationell gewesen, heute 
versinkt es im Mittelmaß. 


R-Type 


In den Tiefen des Weltraums lauern immer neue 
Gefahren, die Sie an Bord eines Kampfjägers unbe- 
schadet überstehen müssen. Hoffentlich ist immer 
die richtige Extrawaffe einsatzbereit. 


m Anfang war »Defen- 

der«, der Ballerspiel- 

Klassiker schlechthin, 
dann kamen kurz nacheinan- 
der »Nemesis« und »Salaman- 
der«. Nun sorgt »R-Type« für 
ein neues, actiongeladenes 
Weltraumabenteuer. Das 
Strickmuster ist bei allen Spie- 
len dieser Sorte das gleiche: 
das Spielfeld scrollt von rechts 
nach links. Dort wimmeltes nur 
so von Feindschiffen, seltsa- 
men Geschöpfen und Extra- 


wie üblich geballert. Je mehr 
»normale« Extrawaffen einge- 
sammelt werden, desto höher 
ist der Wirkungsgrad einer Sal- 
ve. Die Extras schwirren als 
Buchstaben getarnt durch die 
Gegend. Als sehr nützlich ha- 
ben sich die Raketen erwie- 
sen. Je eine wird nach schräg 
oben und unten abgefeuert 
und eliminiert somit manche 
Gegner schon im voraus. Ein 
Schild, das für kurze Zeit 
Schutz bietet, ist natürlich nie 


Bei »R-Type« jagt ein Grafik-Leckerbissen den anderen 


waffen. Diese sind auch bitter 
nötig, wenn es am Ende eines 
Levels darum geht, ein gewalti- 
ges Monster zu vernichten. Zu 
allererst muß man seinen 
schwachen Punkt finden, an 
dem es verwundbar ist. Ist dies 
geschehen, wird die passende 
Extrawaffe aktiviert und gezielt 
eingesetzt. 

Es ist bei R-Type allerdings 
ein weiter Weg vom Spielbe- 
ginn bis hin zum ersten Super- 
Bösewicht. Die ersten paar 
Markstücke werden kaum aus- 
reichen, um bis dahin vorzu- 
stoßen. Vor allem die Bedie- 
nung und die Beschaffung der 
verschiedenen Waffen ist kein 
leichtes Unterfangen. 

Neben einem Joystick ste- 
hen zwei Feuerknöpfe bereit, 
die Feinde vom Bildschirm zu 
pusten. Mit einem Knopf wird 


ZU 


verkehrt. Um alle anderen Ex- 
tras aufzuzählen, fehlt uns an 
dieser Stelle leider der Platz. 

Je schneller der Feuerknopf 
gedrückt wird, desto öfters 
schießt man. Bleibt man länger 
auf dem Knopf, wird ein Plas- 
ma-Strahl abgefeuert, der an 
Durchschlagskraft nichts zu 
wünschen übrig läßt. In dieser 
Zeit sind die normalen Waffen 
(zum Beispiel Laser und Rake- 
ten) natürlich nicht einsatzbe- 
reit. 

Der zweite Feuerknopf dient 
zum Aussenden eines Satelli- 
ten. Dieses Extra ist bis jetzt 
einmalig. Im Laufe des Spiels 
kann sich der Spieler diesen 
Satelliten erkämpfen, wenn er 
bestimmte Formationen von 
Feindschiffen erledigt. Der Sa- 
tellit wird entweder an der 
Vorder- oder an der Rückseite 
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Die Riesenameise wehrt sich gegen die drohende Vernichtung 


des eigenen Kampfjägers an- 
gedockt. Auf Knopfdruck setzt 
er sich vom Mutterschiff ab und 
vernichtet eigenständig alles, 
was sich ihm in den Weg stellt. 
Besonders zu empfehlen ist 
der Einsatz dieser Allround- 
Waffe bei der Bekämpfung be- 
sonders widerspenstiger Mon- 
stren. 

Das Erstaunlichste an R- 
Type ist allerdings die Größe 
der Gegner und Raumschiffe. 
Viele davon füllen den halben 
Bildschirm und mehr aus. 
Im Vergleich zu diesen Gigan- 
ten, die zudem alle animiert 
sind, sieht das eigene Raum- 
schiff wie ein armes Würm- 
chen aus. (mg) 


Es ist wirklich seltsam. Nach 
»Salamander« dachte ich, daß 
dieses Spielprinzip nun endgül- 
tig ausgereizt sei. Aber nein, »R- 
Type« hat mich eindrucksvoll ei- 
nes Besseren belehrt. Die Far- 
benpracht und vor allem die Grö- 
Be der Gegner ist unglaublich. 
Darüber hinaus ist alles toll ani- 
miert. Alle zehn Sekunden 
kommt ein neues, undefinierba- 
res Etwas auf das eigene, mick- 
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Brandaktuell 


In der nächsten Ausgabe 
von Power Play lesen Sieei- 
nen ausführlichen Bericht 
von der Automatenmesse 
in Frankfurt. Die wichtig- 
sten Neuheiten und Trends 
verraten wir Ihnen jetzt 
schon: 

» Sega hat die Nase vor- 
ne: Der neuste Superhit ist 
»Thunder Blade«. Atari prä- 
sentiett? Nachfolger zu 
»Asteroids«: »Blasteroids« 
bietet Zwei-Spieler-Modus, 
Supergrafik und -sound, 
viele Extrawaffen und 
Spielspaß en masse. (mg) 


rige Raumschiff zu, so daß man 
am liebsten wenden und das 
Weite suchen würde, Leider 
klappt das bei R-Type nicht 

Die Schrecksekunden reihen 
sich aneinander wie die Schüs- 
se aus der Laserkanone. Aber 
wozu hat man denn die vielen 
schönen Extras, allen voran der 
praktische Satellit, der fast alles 
von alleine macht? Angriff ist in 
diesem Fall die beste Verteidi- 
gung 

Fürmich ist R-Type momentan 
das Nonplusultra dieses Gen- 
res. Es spielt sich fantastisch, 
die Grafik ist mehr als beein- 
druckend und die Levels sind so 
zahlreich, daß man sie gar nicht 
alle aufzählen kann. Heimcom- 
puter-Umsetzungen, wo bleibt 
ihr? 
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TOANATERISPIELLE 


Der erfolgreichste Videospiel-Held aller Zeiten fei- 
ert eine unerwartete Auferstehung. Die Feinde sind 
zahlreicher, die Labyrinthe noch komplizierter. 


Isein findiger Japaner im 
Jahr 1979 das Spiel 
»Pac-Man« program- 
mierte, dachte er wohl nicht im 
Traum daran, daß man es noch 
nach knapp zehn Jahren spie- 
len würde. Nach Pac-Man, 
»Ms. Pac-Man«, »Super Pac- 
Man«, »Jr. Pac-Man« und »Pac- 
Land« erfreut nun »Pac-Mania« 
die Herzen der Fans des klei- 
nen Mampfers. 
Gegenüber dem Original hat 
sich einiges geändert. Nicht 
weniger als sechs Gespenster 


müssen aufgemampft werden, 
um den nächsten Level zu er- 
reichen. Dies ist bei Pac-Mania 
um so reizvoller, denn die ver- 
schiedenen Labyrinthe sind 
grafisch völlig unterschiedlich. 

Da das Spielfeld ziemlich 
groß ist, scrollt es in alle vier 
Richtungen. Deshalb kann es 
durchaus vorkommen, daß 
nicht alle Gespenster auf dem 
Bildschirm zu sehen sind. Zum 
Glück haben die Programmie- 
rer bei Pac-Man ein neues Ta- 
lent entdeckt. Jetzt kann er so- 


Pac-Man hat gut grinsen bei seinem Super-Comeback 


machen Jagd auf den hungri- 
gen Pac-Man. Pinky, Inky, Cly- 
de, Sue, Blinky und Funky las- 
sen nichts unversucht, ihn in 
einer Ecke des großen Laby- 
rinths einzukesseln.. Zum 
Glück gibt es ja die Kraftpillen, 
die den Gespenstern gehörig 
Furcht einflößen - wenn auch 
nur für kurze Zeit. Leider rege- 
nerieren sich die Geister ziem- 
lich schnell wieder. Vergessen 
Sie im Eifer der Jagd nicht Ihre 
eigentliche Aufgabe: Alle Pil- 
len, die in den Gängen liegen, 
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gar springen. Wenn er von 
zwei Geistern in die Zange ge- 
nommen wird, und keine Kraft- 
pille in der Nähe ist, hilft nur 
noch ein gewagter Sprung 
über einen Bösewicht. Das las- 
sen sich die Gespenster aller- 
dings nur bis zum dritten Level 
gefallen, dann schlagen sie mit 
den gleichen Mitteln zurück. 
Wenn sich Geist und Pac-Man 
in der Lufttreffen, ist das für ihn 
genauso ungesund wie eine 
Berührung mit seinen Feinden 
auf dem Boden. 


Pac-Man endlich in 3D - mit scrollenden Labyrinthen und mehr 


Geistern denn je 


Das Besondere an Pac-Ma- 
nia sind allerdings nicht das 
Spring-Talent von Pac-Man 
oder die großen Spielfelder. Im 
Gegensatz zu allen anderen 
Pac-Man-Versionen sieht man 
diesmal das Labyrinth von 
schräg oben. Für das Spiel ist 
dies sehr wichtig, denn in spä- 
teren Levels muß unser Pac- 


Super! 


Mich kann in bezug auf Video-, 
Computer- und Automatenspie- 
len eigentlich nicht mehr viel 
überraschen, aber als ich zum 
ersten Mal Pac-Mania in der 
Spielhalle sah, war ich doch 
ziemlich von den Socken. Als 
Pac-Man-Freak (oder besser 
Verrückter) der ersten Stunde 
(ehemalige VCS-Besitzer wer- 
den wohl kaum den Tag verges- 
sen, als Pac-Man für das 2600 
ausgeliefert wurde), war die 
Freude natürlich groß. Ich habe 
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Man auch Treppen steigen 
(oder besser raufhüpfen). 
Wem die ersten Level zu ein- 
fach sind, der kann gleich mit 
der zweiten oder vierten Run- 
de beginnen. Eine Umsetzung 
für Heimcomputer ist noch 
nicht geplant. Das kann sich 
aber in den nächsten Monaten 
schnell ändern. (mg) 


jedes Abenteuer der Familie Pac- 
Man mit Begeisterung verfolgt. 

Keine Frage, daß ich mich so- 
fort an den Joystick setzte, und 
Pac-Man durch die Gänge jagte. 
Ich war derart von dem Spiel fas- 
ziniert, daß ich darüber die Zeit 
total vergaß. Es macht einfach 
unglaublich viel Spaß. So primi- 
tiv das Spielprinzip auch ist, so 
fesselnd ist es. Die Programmie- 
rer haben sich zwar nicht viel 
Neues einfallen lassen, dafür 
aber das Richtige. Wie heißt es 
doch so schön: Weniger ist mehr. 

Für Pac-Man-Fans ein Traum, 
für alle anderen aufjeden Fallein 
Probespiel wert. Hoffentlich er- 
barmt sich bald ein Software- 
Haus und beschert uns gelunge- 
ne Umsetzungen. Bis dahin wer- 
den bestimmt noch viele Mark- 
stücke in den Schlund des Auto- 
maten wandern, 


Das bietet Euch der Spielepartner Happy-Computer 


Nr. 3/88 


1 beim Zitschriftenhändler 


Bis 6. Mör 


Jetzt kennenlernen! 
Wenn Ihr unsere 
testen wollt, 


dann füllt das neben- 
nde Kennenlern- 

bot aus und Ihr 
bekommt je ein Gratis- 
exemplar zum Probe- 


ZUTOMATERISPIELE 


Ein schwerbewaffneter Einzelkämpfer muß sich 
durch feindliches Territorium schlagen. Jeder 
Schritt birgt eine neue Gefahr, der er nur dank sei- 
ner übermenschlichen Kräfte entgehen kann. 


Oscar hat's nicht leicht: Bei einem Spaziergang ... 


ie Welle der »Ghosts’n 

Goblins«-Nachzieher ist 

bis heute nicht verebbt. 
Der einsame Krieger im Kampf 
gegen das Böse ist nach wie 
vor gefragt. »Oscar« wartet al- 
lerdings mit einer Besonder- 
heit auf. Man dachte anschei- 
nend, daß der Spieler mit nur 
einem Feuerknopf unterfordert 
sei. Bei diesem Spielautoma- 
ten zieren nicht weniger als de- 
ren drei das Schaltpult. Natür- 
lich darf auch ein Joystick nicht 
fehlen. 

Am Anfang seiner Odyssee 
ist der wackere Streiter für 
Recht und Ordnung nur 
schlecht bewaffnet. Ein Ma- 
schinengewehr ist die einzige 
Waffe, die gleich zu Beginn 
einsatzbereit ist. Darüber hin- 
aus verfügt er über eine enor- 
me Sprungkraft. Weitere Waf- 


fensysteme muß sich Oscar 
erst im Laufe des Spiels er- 
kämpfen. 

Am unteren Rand des Bild- 
schirms sieht man eine Leiste, 
auf der verschiedene Extras 
aufgelistet sind (Springen, 
Granate, Rakete, erhöhte 
Schußkraft und Gewehr). Das 
Extra, das gerade aktiv ist, 
leuchtet orange auf. Sobald 
Sie einige Feinde abgeschos- 
sen haben, wird entweder ein 
»N« oder ein »M« sichtbar. So- 
bald man den Buchstaben auf- 
gesammelt hat, verschiebt 
sich das orange Feld um eine 
Stelle (bei N), beziehungswei- 
se um zwei Stellen (beiM) nach 
rechts. Per Druck auf Feuer- 
knopf Nummer 3 erhalten Sie 
die orange aufleuchtende Ex- 
trawaffe. Wird »Springen« ak- 
tiviert, verbessert sich natür- 


... und darf selbst bei Klettertouren das Ballern nicht vergessen 
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Die Programmierer von »Os- 
car« haben sich ganz schön 
was einfallen lassen. Drei Feu- 
erknöpfe, von denen allerdings 
nur zwei ständig gebraucht wer- 
den, sind recht ungewöhnlich. 
Weniger innovativ ist dagegen 
das Spielprinzip. 

Dank der aufwendigen Grafik 
ist Oscar trotzdem einer der in- 
teressanteren neuen Automaten. 


Er spielt sich nämlich sehr gut. 
Wer sich schon für Ghosts'n Go- 
blins begeistert hat, wird an Os- 
car seine Freude haben. Dutzen- 
de von stämmigen Gegnern, die 
wild um sich schießen, viele ver- 
schiedene Landschaften und ge- 
nügend Oberschurken halten 
Sie in Trab. 

Besonders erfreut war ich, als 
ich feststellte, daß die verschie- 
denen Gegner sich allesamt aus- 
tricksen lassen, wenn man nur 
die richtige Taktik herausfindet 
(und natürlich sehr schnell rea- 
giert). Nur mit Glück werden Sie 
bei Oscar nicht weit kommen. 
Und das ist auch gut so, denn 
nichts stört mich mehr, als Situa- 
tionen, die man nur mit viel 
Glück übersteht. 


...trifft er auf so manchen gefährlichen Angreifer ... 


lich Ihre Sprungkraft. Neben N 
und M können auch noch an- 
dere Buchstaben auftauchen: 
»B« steht für Bonuspunkte und 
»E« für mehr Energie. Während 
der Buchstabe »T« für einen 
Zeitbonus sorgt, ist »T-« gleich- 
bedeutend mit Zeitverlust. 
Wenn Sie 30 »K«s aufgesam- 
melt haben, wird Ihnen zur Be- 
lohnung ein Zusatzleben ge- 
schenkt. 

Jede Szene wartet mit ande- 
rer Grafik und neuen Musik- 
stücken auf. Das Spielfeld 
scrollt mal von rechts nach 
links (zum Beispiel im Urwald 
oder in Gebäuden), mal von 
oben nach unten (zum Beispiel 
wenn Sie mit einem Aufzug 
fahren oder eine Felswand her- 
unterklettern). Am Ende eines 
Abschnittes wartet regelmäßig 
ein Obermotz, den man nur mit 
viel Mühe und einer bestimm- 
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ten Taktik erledigen kann. Ein 
Zeitlimit hindert Sie daran, sich 
während des Spiels eine kleine 
Ruhepause zu gönnen. 
Neben der stetigen Musik- 
berieselung tönen die ver- 
schiedensten Soundeffekte 
aus den Lautsprechern des 
Automaten. Alle Angreifer auf- 
zuzählen, würde den Rahmen 
des Testberichts sprengen. 
Oscar ist ein Action-Adven- 
ture, das mit Grafik und Sound 
nicht geizt. Der Schwerpunkt 
liegt eindeutig bei der Action. 
Einige Gegner lassen sich al- 
lerdings erst dann vernichten, 
wenn sich der Spieler eine 
Angriffs- beziehungsweise 
Verteidigungs-Taktik zurecht- 
gelegt hat. Die Wahl der richti- 
gen Waffe spielt dabei eine 
wichtige Rolle. Nur mit Ballern 
ist es bei Oscar bei weitem 
nicht getan. (mg) 


ZU? 


Commodore 
Sachbücher 


Exklusiv bei Markt Technik 


F. Müller/T. Petrowski F.Müller 


664 - GEOS 1.3 deutsch G C 664 für Insider 

1988, 571 Seiten, inkl. Diskette 1988, 550 Seiten 

Brandaktuell: das Anwendungs-, Program Das ROM-Listing ist eines der wichtigsten 

mier- und Systemhan ch jetzt für die Werkzeuge des ernsthaften Programmie- 

neueste GEOS-Version 1.3 rers. Ebenso benötigt er eine komplei 

Bestell-Nr. 90570, ISBN 3-89090-570-6 Beschreibung der RAM-Speicherzellen, die 
I afr r S von Betriebssystem und Basic-Interpreter 
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ac FRrONEN einzigartigen Aufbereitung der ROM 

C64 - Alles über GEOS 1.2 Routinen, der dokumentierten Speicher 

1987, 461 Seiten, inkl. Diskette belegung (Memory Map) und einem Be 

Das umfassende Buch über Anwendung text, der die internen Zusammenhänge 

und Programmierung der grafischen Benut t selbst einem Anfänger verständlich macht. 

zeroberfläche GEOS mit vielen Hilfs- und s IT, u für Ins] SJ “ ler Auch wenn Sie schon ein C64-ROM-Listing 

Beispielprogrammen auf Diskette. Die Dis insmene rn besitzen - dieses neue Werk sollten Sie 

kette enthält auch einen Makroassembler 1 Auslibrich duhssranterten ROMFLUTG sich nicht entgehen lassen. Selbst ausge- 

und Monitor zur Programmierung, Manipula- # System tundbuch # Memory Map fuchsten Profis bietet es noch neue 

tion und An von GEOS. Informationen. 

Bestell-Nr. 90461, ISBN 3-89090-461-0 Bestell-Nr. 90481, ISBN 3-89090-481. 


DM 49,- sfr 45.10105 382.20 DM 59,- sfr 54,30108 460,20 
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W. Besenthall). Mu Commodore Sachbuchreihe 
Alles über den "Plus/4 Alles über den C64 Programmieren mit 
2. Auflage 1986, 514 Seiten Amiga-Basic 
n ggdedert ern ae No 1987, 436 Seiten 1987, 348 Seiten, inkl. Diskette 
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DM 59, sFr 54,30168 460,20 DM 49, sFr 45.101658 382.20 Hard- und Software "Anforderungen 


H.-R. Henning 
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der anhand vieler Beispiele in 
der Programmier: 
Bestell-Nr. 90410 


W.Besenthall).Muus 

Alles über den C16 

1986, 292 Seiten 

Alle Informationen, die für die praktische 
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Kurs mit Beispielen, strukturiertes Pro 
mieren, Dateiverwaltung, Grafikprogram 
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Von Anfang an (Teil 3) 


Wie entsteht ein Spiel-Automat? Warum sind 
diese Automaten eigentlich Heimcomputern überlegen? 


bei einem Amerika-Besuch 

hinter die Kulissen von Atari 
Games gucken. Linda Benzler 
und Chris Downend zeigten 
uns, wie Spielautomaten pro- 
grammiert und hergestellt wer- 
den. Außerdem gaben Sie eini- 
ge interessante Kommentare 
über Atari Games und die 
Spielhallen-Szene im allge- 
meinen. 

Wie in der letzten Folge er- 
wähnt, wurde Atari Games 
1984 vom japanischen Auto- 
maten-Hersteller Namco auf- 
gekauft. Doch trotzdem blieb 
bei Atari vieles beim alten. 
Namco schreibt Atari nicht vor, 
was für Automaten gemacht 
werden müssen, und drängt 
Atari auch keine japanischen 
Geräte auf. Vielmehr tauschen 
die beiden untereinander die 
Automaten aus, denen auf den 
jeweiligen Märkten gute Chan- 
cen eingeräumt werden. So 
gibt es fast alle Namco-Auto- 
maten unter dem Atari-Label in 
den USA und Europa zu fin- 
den. Die amerikanischen Nam- 
co-Automaten werden auch bei 
Atari hergestellt, Namco über- 
nimmt die Produktion der für 
Japan bestimmten Atari-Auto- 
maten. 

Daß dies keine Zwangsehe 
ist und es durchaus mal zu ei- 
nem Seitensprung kommen 
kann, wird dadurch bewiesen, 
daß Atari auch Automaten von 
anderen Firmen im Angebot 
hat. So vertreibt Atari in Ameri- 
ka das Basketball-Spiel »Dunk 
Shot« von Namco-Konkurrent 
Sega. 

Das Wichtigste und Interes- 
santeste bei Atari ist aber im- 
mer noch die Automaten-Ent- 
wicklung. Chris Downend, 
Chef einer von zwei Entwick- 
ler-Truppen, erzählte uns, wie 
der Zeitplan eines typischen 
Atari-Automaten aussieht: 

»Einmal im Jahr veranstalten 
wir ein großes Entwickler- 
Treffen mit allen Programmie- 
rern, Hardware-Designern, der 


Y m Sommer 1987 konnten wir 
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Marketing-Abteilung und allen 
anderen an der Entwicklung 
beteiligten Mitarbeiter. Dort 
diskutieren wir neue Spiel- 
ideen, die in der nächsten Zeit 
verwirklicht werden sollen. 
Wenn uns eine Idee brauchbar 
erscheint, entsteht zu diesem 
Zeitpunkt eine meist zwei Sei- 
ten lange Kurzbeschreibung 
des Projekts. 

Der nächste Schritt ist, daß 
wir uns aus all den Kurzbe- 
schreibungen die Projekte 


Der dritte und letzte Teil der Atari-Story gibt Antwort. 


teuer die Entwicklung wird. 
Das Paket beschreibt den Au- 
tomaten so gut, als wäre er 
schon fertig. Bis dahin ist aber 
noch kein einziges Bit pro- 
grammiert. Dann wirderstinei- 
ner weiteren langen Konferenz 
entschieden, ob wir das Spiel 
tatsächlich machen wollen. Es 
sind schon öfter Projekte in die- 
sem fortgeschrittenen Stadi- 
um abgebrochen worden. 
Danach kann es bis zu ei- 
nem Jahr dauern, bis unsere 


Exklusiv in Power Play: Die allererste, voll funktionstüchtige 
Prototyp-Platine von »Gauntlet«. Leider sind auf dem Foto die vielen 
nachträglich gelöteten Drähte nicht zu sehen. 


rauspicken, die am vielver- 
sprechendsten aussehen und 
die wir mit unseren Program- 
mierern realisieren können. Ei- 
nige Monate darauf folgt das 
»Project Initiation Package«, 
ein riesiges Bündel Papier, das 
das Spiel so gut wie möglich 
beschreibt. Hier arbeiten Desi- 
gner, Programmierer, Grafiker 
und Sound-Spezialisten schon 
sehr eng zusammen. In die- 
sem Papier sind handgemalte 
Bildschirm-Darstellungen zu 
sehen, Beschreibungen aller 
Sound-Effekte, technische 
Zeichnungen der Steuerele- 
mente, Vorschläge für einen 
Gehäuse-Entwurf. Außerdem 
wird festgelegt, welche Hard- 
ware wir benötigen und wie 


Programmierer eine erste Ver- 
sion des Automaten fertigge- 
stellt haben. Manchmal arbei- 
ten sie mit einer völlig neuen 
Hardware, neuen Prozesso- 
ren, neuer Grafik-Elektronik. 
Sie haben nur verhältnismäßig 
wenig Zeit, sich in den neuen 
Computer reinzuarbeiten, 
denn das Projekt muß zu ei- 
nem bestimmten Zeitpunkt fer- 
tig werden. 

Sind Programm und Hard- 
ware des Automaten fertig, 
wird er ausgetestet. Zu diesem 
Zweck stellen wir Prototypen in 
einige Spielhallen in der Nähe 
und beobachten, wie die Spie- 
ler das Gerät aufnehmen. 
Wenn diese Leute Verbesse- 
rungsvorschläge haben, ver- 
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suchen wir, diese umzusetzen. 
Wenn es den Leuten über- 
haupt nicht gefällt, dann ver- 
gessen wir die ganze Sache 
und fangen mit etwas Neuem 
an. Es käme uns viel teurer, ein 
paar tausend Automaten zu 
bauen, mit denen dann keiner 
spielt, als einfach zu sagen: 
Begraben wir's. 

Alles in allem benötigt ein 
Automat von der ersten Idee 
bis zum fertigen Test-Gerät et- 
wa ein bis zwei Jahre. Deswe- 
gen lassen wir uns nur sehr un- 
gerne in die Karten gucken, 
was wir gerade Neues produ- 
zieren. Wenn uns jemand eine 
Idee wegschnappen würde, 
bevor wir den Automaten fertig 
haben, würden wir eine ganze 
Menge Geld verlieren.« 

Nach diesem langen Mono- 
log können wir Chris gezielte 
Fragen über die Hard- und 
Software der Spielautomaten 
stellen. 

Spielautomaten beein- 
drucken am meisten durch ihre 
überlegene Technik. Sound, 
Grafik und nicht zuletzt Prozes- 
sor-Leistung übertreffen die ty- 
pischen Heimcomputer um 
Klassen. 

Der Sound in einem Atari- 
Automaten wird mit drei ver- 
schiedenen Baugruppen er- 
zeugt. Die eine Baugruppe be- 
schäftigt sich mit der Sprache 
und den digitalisiert klingen- 
den Geräuscheffekten. Diese 
Sachen werden nicht einfach 
digitalisiert und wieder abge- 
spielt, wie beispielsweise auf 
einem Amiga. Im Automat ist 
ein spezieller Soundchip, der 
die digitalisierten Daten beson- 
ders packt und bearbeitet. So 
benötigt man für eine Sekunde 
sehr gut verständlicher Spra- 
che nur 2 KBit (entspricht etwa 
einem viertel KByte). Für den 
technisch interessierten Leser: 
Das Pack-Verfahren heißt LPC 
- Linear Predictive Coding. 

Für die Musik und viele an- 
dere Sound-Effekte verwendet 
man FM-Synthese-Sound- 
Chips von Yamaha, wie sie 
auch in handelsüblichen Syn- 
thesizern zu finden sind. Einfa- 
che Sound-Effekte werden je- 
doch von einem kleinen Chip 
übernommen, der schon seit 
über zehn Jahren treu seinen 
Dienst tut: Pokey. Er sorgte 
schon im Atari XU/XE für den 
Sound und wird heute noch 
von Atari Games verwendet. 
Alles in allem hat ein typischer 
Atari-Automat mindestens vier 
bis acht Sound-Kanäle - in Ste- 
reo, versteht sich. 

Als wir die Entwickler von 
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Atari nach dem Grafik-Chip fra- 
gen, ernten wir nur Lachen und 
kurz darauf eine klare Antwort: 
Ein Spiel-Automat hat gar kei- 
nen Grafik-Chip! Klar, daß das 
Bild des Automaten irgendwo- 
her kommen muß. In einem 
normalen Computer über- 
nimmt ein einzelner spezieller 
Chip diese Aufgabe. Nicht so 
bei den Automaten von Atari. 
Hier legt man auf besondere 
Eigenschaften Wert, die zur 
Zeit kein einzelner Videochip 
bieten kann. Deswegen befin- 
det sich im Automaten eine 
ganze Video-Elektronik, die 
aus mehreren Dutzend Chips 
besteht. Diese Elektronik ist 
wiederum in einzelne spezielle 
Baugruppen aufgeteilt. Da gibt 
es zum Beispiel eine Sprite- 
Elektronik, die in der Lage ist, 
Hunderte von Sprites gleich- 
zeitig darzustellen. Um genau 
zu sein: In acht Rasterzeilen 
werden bis zu 50 Sprites verar- 
beitet; da der Bildschirm nor- 
malerweise mindestens 200 
Rasterzeilen hat, sind das ma- 
ximal über 1000 Sprites gleich- 
zeitig. 

Eine weitere Baugruppe be- 
schäftigt sich mit dem Hinter- 
grund, vor dem sich die Sprites 
bewegen. In der Fachsprache 
von Atari heißt der Hintergrund 
»Playfield«. Ein Playfield be- 
steht normalerweise aus 8x 8 
Punkte großen »Megapixeln«. 
Diese Struktur ist vergleichbar 
mit dem veränderbaren Zei- 


Ein typischer Arbeitsplatz eines Atari-Programmierers. Hier werden 


nale Bild der Rennstrecke wie 
aus Bauklötzchen mit Mega- 
Pixels aufgebaut. 

Zum Thema Farbenpracht: 
Jedes der über 1000 Sprites 
und jeder Mega-Pixel des Play- 
fields kann 16 verschiedene, 
von den anderen Sprites und 
Mega-Pixels völlig unabhängi- 
ge Farben annehmen. Die 
Farbpalette besteht aus minde- 
stens 4096 Farben, bei Gerä- 
ten der neuen Generation sind 
es sogar noch mehr. 

Die Grafik-Auflösung der 
einzelnen Automaten variiert. 
»Indiana Jones« oder »Road 
Runner« kommen mit einer 
Auflösung von 320 x 256 Bild- 
punkten aus. Bei Atari werden 
diese Geräte auch als System 
1-Geräte bezeichnet, denn die- 
se Automaten lassen sich in- 
nerhalb kürzester Zeit umrü- 


gerade die letzten Details von »A.P.S.« programmiert. 


chensatz eines Commodore 
64 oder Atari XL. Die Playfields 
dürfen um einiges größer sein 
als der Bildschirm und werden 
von der Elektronik automatisch 
stufenlos gescrollt. Auchbei ei- 
nem 3D-Spiel wie »Roadbla- 
sters« wird das dreidimensio- 


ZU 


sten. Mit ein paar neuen 
ROMs, und ein paar Aufkle- 
bern macht man aus »Marble 
Madness« »Road Blasters«. 
Die Automaten der System 
2-Serie wie »Paperboy« arbei- 
ten sogar mit der Auflösung 
von 512 x 384. 


Fe 


Die Grafiker von Atari, die 
diese enorme Hardware- 


Power ausnützen wollen, ar- 
beiten zum Malen ihrer Bilder 
und Sprites mit handelsübli- 
chen Heimcomputern. So fin- 
det man auf dem Arbeitsplatz 
vieler Grafiker einen Atari ST. 
Mit diesem Computer werden 
Sprites und Mega-Pixels ent- 
worfen. Die Grafik von »Gaunt- 
let« und »Gauntlet Il« wurde 
beispielsweise zum großen Teil 
auf dem ST gezeichnet. Besit- 
zer des Programms »Neochro- 
me« kennen vielleicht das 
Gauntlet-Titelbild von Atari- 
Games-Grafiker Alan Murphy. 
Dies ist nicht nur ein Demo, 
sondern die Original-Vorlage 
für den Automaten. 

Das wirft natürlich einige 
weitere Fragen auf: Wie kommt 
die Grafik vom ST in den Auto- 
maten? Auf was für einem 
Computer werden überhaupt 
die Automaten-Spiele pro- 
grammiert? 

Atari Games verwendet in 
seinen Automaten einen T11- 
Prozessor von Digital mit einer 
Taktfrequenz von etwa 7 Mega- 
hertz. Dieser Chip ist noch lei- 
stungsfähiger als ein 68000, 
der im ST oder Amiga zu finden 
ist. Die T11-Serie findet schon 
seit Jahren Verwendung in den 
VAX-Computern, die als teure 
aber leistungsfähige Arbeits- 
pferde für jeden Bedarf ange- 
sehen werden. 

Auch Atari hat einige VAXen. 
Vier Stück tun schon seit eini- 
gen Jahren ihren Dienst im 
Computerraum von Atari, zwei 
brandneue MicroVAXen sind 
kürzlich dazugekommen. Die- 
se Computer werden für so 
ziemlich alles eingesetzt, wo- 
für man Computer benutzen 
kann: Buchhaltung, Lagerver- 
waltung, Auftragsbearbeitung 
und Spiele-Programmierung. 

Daß Programmierer Nacht- 
menschen sind, ist kein Ge- 
heimnis. Programmierer kom- 
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men niemals vor dem späten 
Nachmittag ins Büro und blei- 
ben dannis in die frühen Mor- 
genstunden vor dem Monitor. 
Doch bei Atari Games kann je- 
der Programmierer sofort eine 
logische Begründung für diese 
Arbeitszeiten liefern: Über Tag 
laufen die Buchhaltungspro- 
gramme, und den Spiele-Ent- 
wicklern steht nur ein kleiner 
Teil des Computersystems zur 
Verfügung. Nachts hingegen 
werden die VAXen nur von den 
Entwicklern benutzt; deren 
Programme laufen jetzt we- 
sentlich schneller ab. Und die 
Programmierer legen auf hohe 
Arbeitsgeschwindigkeit viel 
Wert: Zur Zeit werden alle Au- 
tomaten in der Sprache »C« 
programmiert. Das Überset- 
zen der Programme in für den 
T11-Prozessor verständliche 
Instruktionen, kurz auch »com- 
pilieren« genannt, würde tags- 
über viel zu lange dauern. 
Nachts hingegen ist das eine 
Sache von wenigen Minuten. 


Nachts wird die 
VAX frei 


Compiliert werden muß oft. 
Die  Automaten-Programme 
sind nämlich sehr umfang- 
reich; sie benötigen weit über 
100 KByte. Grafik und Sound 
zählen nicht mit, es handelt 
sich nur um das reine Pro- 
gramm. 

Und wie kommt das Pro- 
gramm nun in den Automaten? 
Um diesen Vorgang zu be- 
schreiben, fällt uns nur ein 
Wort ein: abenteuerlich. Das 
VAX-System ist nämlich indi- 
rekt mit einem Prototyp-Auto- 
maten verbunden. Normaler- 
weise werden in einen Automa- 
ten ja ROMs mit dem Pro- 
gramm und den Grafik- und 
Sound-Daten eingesetzt. Nun 
können die Programmierer 
aber nicht wegen jeder kleinen 
Änderung neue ROMs herstel- 
len lassen. Deswegen wird an- 
stelle der ROMs eine ROM-Si- 
mulations-Platine eingesetzt. 
Diese Platine wird von der VAX 
mit dem compilierten Pro- 
gramm sowie den Grafik- und 
Sound-Daten gefüttert. An der 
VAX hängen zusätzlich die Ter- 
minals der Programmierer, an 
denen programmiert wird, so- 
wie die anderen Computer, die 
für das Zeichnen der Grafik 
und das Digitalisieren der 
Sounds benötigt werden. An- 
ders als bei einem C64, bei 
dem alles in einem Computer 
steckt, ist hier die Software- 
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Entwicklung auf einen ganzen 
Berg von Geräten verteilt, die 
zusammen einige hunderttau- 
send Mark kosten. Eines unse- 
rer Bilder zeigt den Kabel-Ver- 
hau, der bei solch komplexer 
Verdrahtung entsteht. 

Da wir hier unter den Exper- 
ten für Automaten-Spiele sind, 
beginnen wir, noch ein paar all- 
gemeinere Fragen über den 
Arcade-Markt zu stellen, bei 
denen wir erschöpfend Ant- 
wort bekommen. 

Was war eigentlich aus den 
Laserdisc-Automaten gewor- 
den? Vor fünf Jahren galten 
diese Geräte als das Nonplus- 
ultra der Technik; Fachleute 
meinten gar, daß die Automa- 
ten mit normaler Grafik nun tot 
seien, und daß den Filmen vom 
Laserplattenspieler die Zu- 
kunft gehören würde. 


Laserdisc-Legende 


Die Antwort der Atari-Techni- 
ker leuchtet ein: Bei all der Eu- 
phorie wurde übersehen, daß 
die Laser-Plattenspieler sehr 
fehleranfällig sind. Die präzise 
Optik hielt dem Spielhallen- 
Betrieb meist nicht stand, die 
Geräte mußten dauernd repa- 


riert werden, waren länger ka- 
putt als in Betrieb. Deswegen 
waren Aufsteller bald nicht 
mehr an den Laser-Automaten 
interessiert, so daß diese 
schnell wieder aus den Spiel- 
hallen verschwanden. 

Atari ist sehr vorsichtig, 
wenn es darum geht, neue Pro- 
dukte zu entwickeln. Kein Wort 
darf an die Öffentlichkeit drin- 
gen, damit niemand die Ideen 
von Atari aufgreift und früher 
mit einem entsprechenden Au- 
tomaten auftaucht. Ist die Lage 
in diesem Markt denn wirklich 
so schlimm? 

Der Ideen-Klau ist wirklich 
das Schlimmste in der Automa- 
ten-Branche. Bei den sehr ho- 
hen Entwicklungskosten muß 
man total sichergehen, daß 
niemand anderer zuvor- 
kommt. Denn die erfolgreich- 
sten Spiel-Automaten lebten 
einzig und allein von der neu- 
artigen Idee, die dahinter- 
steckte, und nicht so sehr von 
der technischen Ausführung. 

Andere Firmen werden so- 
gar durch Software-Piraterie 
bedroht: Es gibt tatsächlich 
Platinen-Piraten, die aus ei- 
nem Automaten die ROMs 
klauen und billige Kopien die- 
ses Automaten anbieten kön- 


nen. Von solchen Machen- 
schaften sind aber nur die Fir- 
men bedroht, die stets diesel- 
ben Standard-Platinen ver- 
wenden, die leicht nachzubau- 
en sind. Bei Atari ist man si- 
cher, daß so etwas nicht pas- 
sieren kann, denn die Automa- 
ten verwenden eine Menge 
neu entwickelter Spezial- 
Chips. 

Ist man bei Atari eigentlich 
zufrieden mit den Heimcompu- 
ter-Umsetzungen der Automa- 
ten? Hat man Einfluß auf die 
Qualität der Umsetzung? 

Richtig zufrieden ist man bei 
Atari nur mit wenigen Umset- 
zungen. Allerdings sind die 
Entwickler auch oft genug er- 
staunt, was alles aus den klei- 
nen Heimcomputern rausge- 
kitzelt wird. Einen richtigen 
Einfluß auf die Konvertierun- 
gen hat man nicht. Ist eine Li- 
zenz für eine Umsetzung erst 
einmal vergeben, kann die 
Software-Firma beinahe ma- 
chen, was sie will. Wenn diese 
Firma dann aber zuviel Mist 
baut, würde man sich bei Atari 
schon mai überlegen, ob diese 
Firma noch weitere Lizenzen 
erhält. 

Firmen wie Sega beein- 
drucken Automaten-Spieler im 


Augenblick durch ausgefuch- 
ste, sich bewegende Automa- 
ten wie »Afterburner«, »Space 
Harrier« und »Out Run«. Atari 
hält sich bei solchen hydrauli- 
schen Mätzchen zurück. Der 
Grund sind die hohen Produk- 
tionskosten für einen Automa- 
ten mit Hydraulik. Ein Aufstel- 
ler muß mehrere zehntausend 
Mark für einen solchen Auto- 
maten hinblättern. Atari hält 
die Preise bei seinen Geräten 
lieber gering, damit sich auch 
kleinere Aufsteller mehrere 
Automaten leisten können. 

In den nächsten Monaten 
steht einiges von Atari ins 
Haus. Angepeilt ist, im Jahr et- 
wa sechs Automaten aus eige- 
ner Produktion in die Spielhal- 
len zu bringen. Darunter wer- 
den viele Titel mit neuen Spiel- 
ideen sein. Aber getreu dem 
Trend von »Arkanoid« und »Su- 
per Qix« wird man in Zukunft 
auch alte Spiele mit neuen 
Ideen und besserer Grafik auf- 
päppeln. Was da alles genau 
vorbereitet wird, wurde uns na- 
türlich nicht verraten. Das Ver- 
sprechen, über die neuesten 
Automaten Informationen für 
die Power Play-Leser zu be- 
kommen, haben wir aber mit 
nach Hause genommen. (bs) 
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u bist der Mächtigste der 

Mächtigen. Du bist der 

Archon. Dein Imperium 
reicht so weit wie das Firma- 
ment. Doch selbst für dich ist 
das Leben nicht allzu einfach. 
Denn irgendwo da draußen, in 
einem anderen Universum, 
gibt es einen zweiten Archon. 
Und er will dein Imperium. 

Es wird eine Schlacht ge- 
ben. Der Ausgang der 
Schlacht entscheidet, wer der 
einzig wahre Archon ist. Du 
sammelst deine besten Krie- 
ger um dich und nimmst Auf- 
stellung auf dem Schlachtfeld, 
einem Spielbrett mit kosmi- 
schen Ausmaßen. 


/ CA 


u 


Egal, ob auf C64, Atari XL oder Amiga: »Archon«, 
die Kreuzung aus Schach- und Actionspiel über- 
zeugt auf jedem Computer. 


zieht, wird dies nicht einfach 
vom Brett genommen. Viel- 
mehr wird das Feld auf dem 
Bildschirm vergrößert, Angrei- 
fer und Verteidiger müssen 
jetzt um das Feld kämpfen. 
Nach Ablauf dieser Action- 
Szene, die von beiden Spielern 
höchste Konzentration erfor- 
dert, verschwindet der Verlie- 
rer, der Gewinner darf auf dem 
Feld stehenbleiben. 

Ziel der beiden Parteien ist 
es, entweder alle Figuren des 
Gegners zu schlagen oder alle 
fünf Kraft-Punkte zu besetzen, 
die sich auf dem Spielfeld be- 
finden. Da jede Partei total an- 
dere Spielfiguren als der Geg- 


Die C64-Version ist schon fast fünf Jahre alt 


»Archon«, gehört zu den ab- 
soluten und unerreichten Klas- 
sikern der Computerspiele. Es 
verbindet Jahrtausend alte 
Elemente desSchachs undan- 
deren Brettspielen mit der 
jüngsten Technologie der Ac- 
tion-Spiele 

Gespielt wird auf einem 
Brett mit neun mal neun Käst- 
chen. Die beiden Spielpartei- 
en, Licht und Dunkel, haben ih- 
re Figuren auf jeweils einer 
Längsseite aufgestellt. Wie 
beim Schach können die Spie- 
ler nacheinander eine ihrer Fi- 
guren bewegen. Wenn eine Fi- 
gur auf das Feld einer anderen 


ner hat, bilden sich immer 
neue spannende Duelle. Und 
mit etwas Glück, Geschick, 
Zauberei und taktischem Ein- 
satz kann ein kleiner Trollsogar 
eine mächtige Valkyre zu Fall 
bringen. 

Der Zauberer jeder Partei 
kann bestimmte Zaubersprü- 
che ausführen. Angeschlage- 
ne Figuren können geheilt wer- 
den, andere werden über das 
Brett teleportiert oder gar be- 
wegungslos eingesperrt. Au- 
Berdem ändern einige Felder 
des Brettes nach jedem Spiel- 
zug ihre Farbe. Die Farben 
beeinflußen die Stärke der 


Spielfiguren: je dunkler ein 
Feld ist, desto mächtiger ist ei- 
ne darauf stehende dunkle Fi- 
gur und umgekehrt. 

Neben dem spannenden 
Spiel zu zweit ist auch ein 
Match gegen den Computer 
möglich. Dieser ist nicht ein- 


fach zu schlagen. Bis tief in die 
Nacht (oder gar den frühen 
Morgen) spielt man Archon 
aber meist nur mit einem 
menschlichen Gegner. Dann 
folgt nämlich Revanche auf 
Revanche auf Revanche... 
(bs) 
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Die Amiga-Version bietet aufgepeppten Sound 


Kamikaze auf dem Schachfeld 


Wie kommt man nur auf die 
Idee, ein Schachspiel mit Ac- 
tion-Szenen zu programmie- 
ren? Die drei von »Freefall«, 
die Schöpfer von Archon, 
hatten mehrere Ideen-Liefe- 
ranten. 

Jon Freeman, Spiele-Ex- 
perte, Schöpfer von vielen 
Fantasy-Spielen (ohne Com- 
puter) und Autor mehrerer 
Bücher über Brettspiele, 
nahm einmal an einem 
Schachspiel teil. Die Figuren 
waren Menschen, Jon spielte 
den Königsbauern. Wenn ei- 
ne Figur eine andere schla- 
gen wollte, wurde gekämpft. 
Jon konnte in einem wahnwit- 
zigen Kamikaze-Angriff ei- 
nen viel mächtigeren Sprin- 
ger mit in den »Tod« reißen. 

Auch Paul Reiche Ill, 
ein Fantasy-Experte, mag 
Schach. Aber er verliert oft, 
denn er kann sich nach eige- 
ner Aussage nicht länger als 
30 Sekunden auf einen Zug 
konzentrieren. Er wollte 


Schach schneller machen, 
mit Geschicklichkeits-Aspek- 
ten versehen. 

Beide erinnerten sich an 
den Film »Krieg der Sterne«, 
wo in einer Szene ein holo- 
graphisches Schachspiel zu 
sehen ist, auf dem Monster 
gegeneinander kämpfen. 
Hinzu kam das Hinter- 
grund-Wissen aus Hunder- 
ten von Fantasy-Rollenspie- 
len, -Romanen und -Filmen, 
um Handlung und Figuren 
auszudenken, 

Programmiererin Anne 
Westfall fügte schließlich die 
Ideen und Konzepte der bei- 
den zu einem Spiel zusam- 
men, programmierte es in 
nur sechs Monaten. Es gibt 
keinen Streit, wenn Anne 
sagt, sie habe Archon ge- 
macht. Am meisten stolz ist 
sie darauf, daß man beim 
Spielen von Archon total ver- 
gißt, daß es ein Computer- 
Spielist. Wirgeben ihr Recht. 

(bs) 
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Erde retten leicht 
gemacht 


Beim neuen Sega-Cartridge 
»Global Defense« haben Sie al- 
le Joypads voll zu tun, um die 
Erde vor Raketenschauern zu 
behüten. Nintendo-Fans dür- 
fen sich auf das Autorennen 
Die nächste Ausgabe »Rad Racer« freuen. Im näch- 


von Power Play sten Videospiel-Teil gibt's na- 
erscheint am türlich noch viele andere Tests 
21. März 1988 für Sega, Nintendo und VCS. 
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Zentnerweise Spiele-Tests 


Die neuen Computerspiele-Tests dürfen auch 
in der nächsten Ausgabe nicht fehlen. C64-, 
ST-, Amiga-, Schneider- und PC-Fans werden 
im Test-Teil viele Besprechungen für ihre Com- 
puter finden. Im Bild seht Ihr rechts U.S. Golds 
»Rolling Thunder« für den CPC. 


Automaten-Action 


Spielhallen-Trends stehen im Mittelpunkt der 
nächsten Power Play. Wir besuchten die Inter- 
nationale Automaten-Messe in Frankfurt, auf 
der die neuesten Spielhallen-Maschinen zu se- 
hen waren. Darunter sind bestimmt viele Titel, 
die für Heimcomputer umgesetzt werden. 


Außerdem: 


Eine ordentliche Portion neuer 
Spiele-Tips, POKEs und Kar- 
ten * Lucasfilm Games prä- 
sentiert die Simulation »Strike 
Fleet« * »Black Lamp« - 
das neue ST-Spiel der »Star 
Trek«-Programmierer * Wett- 
bewerbe * Stories * Star- 
killer ist gelandet: Die Galaxis 
fiebert der nächsten Folge ent- 
gegen. 
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HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3 ZU 


NUIN-Z7 


ZU 0232 


COMPUTER 


Diese Riesenauswahl an hochwertiger deutscher Software 
zu Taschengeldpreisen kann Ihnen nur KINGSOFT bieten! 


Score: 000000 Ships: os Level: oı 


Score: 000340 Ships: oı Level: oı 


nu 


ne 

IRIDON 2 

_ Unser neuester Action-Renner für den AMIGA. Ein superschnelles, horizontal scrollendes Spiel mit prächtiger Grafik und 5 
Für 


‚vielen Digisounds. Der gesamte PAL-Bildschirm wird als Spielfläche ausgenutzt. ür AMIGA. 


Weitere KINGSOFT-Hits für 


CHALLE 19.95 19,95 
CITY DEFENCE 29,95 PHALANX II-TheRetum 29.95 
CRUNCHER FACTORY 19.95 PINBALL 49.95 
DEMOLITION 19,95 49,95 
Mi KE = THE MAGIC DRAGON EMERALD MINE 29.95 SOCCER KING 29,95 
Mike ist ein kleiner Drachenjunge, FLIP FLOP 19,95 SPACE BATTLE 19.95 
der vom Professor Dragan Dra- FORTRESS UNDERGROUND 29,95 STRIP POKER 29.95 
chenklau entführt wurde, und ei- KARATE KING 49,95 TYPHOON 49,95 
nen Ausweg aus dessen Labor KARTING GRAND PRIX 29,95 WILLY THE KID 29,95 


durch die 
Compu- 
y2 sucht. 72 
Für AMIGA. ee)? 
92292 


TERRA NOVA 


